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r SUZU Hii 


Kalózok, muskéták, fregattok és persze jőpár hordó 
rum. A Cutthroats a 17. századi karibi kalózvilágot 
varázsolja a monitorokra a Pirates! legjobb hagyo¬ 
mányainak alapján. 


Mostanában tel 
jobb Civillzatior 
deti Civ2-nek is 
átruccan egy ki 
világába is. 


A Grand Prix 500 sívító motorokkal próbálja 
elhódítani az a motorversenyek trónját az 
SBK-tól. Igaz, csak az 500 köbcentis két- 
\ kerekű járgányok mezőnyében... 
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4 számítógépes borzongás kedvelői most két 
;ört is futhatnak kedvenc pályájukon, bár a 
Shadowman vs. Sóul Reaver mérkőzésnek az 
lobbi a favorit ja. 


vilizációk hajnala 

3 ii a könyvespolc jobbnál- 
nzatokkal. Erre az ere- 
száj volt kiterjednie, és 
a sci-fi és a fantasy 
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B-17 

M anapság, amikor minden PC-ben már 
muszáj ott mosolyognia egy 3D-kir- 
tyinak, nem különösebben nagy cso¬ 
da, ha valaki repiilogépszimulátört gyárt. 
Teíi van velük polc, gyakorlatilag a II, világ¬ 
háború összes gépét újra és újra herepül¬ 
hettük az utóbbi időben. Az már érdekesebb 
próbálkozás, amikor nem egy vadászgép, 
hanem egy nehézhombázó a játék főszerep¬ 
lője, A Microprose új játékában ugyanis - 
többek között - egy B-17 Repülő Erőd fedél¬ 
zetén talál jók magunkat és az amerikai légi¬ 
erő 8. légi hadseregének kötelékében indu¬ 
lunk a fritzek szétbombázására. (Ha valaki¬ 
nek hiányérzete támadna, az természetesen 
repülhet Mostan g, I hundér bolt vagy Light- 
ning vadászgépeken kíséretet, vagy védel¬ 
mezheti Bt-109, FW-190. Me-ZOZ vagy akár 


Me-163 szárnyakon a német légteret.) A B 
17 tízfős legénységéből bárkinek a szerep- 
kürébe beugorhatunk a géppuskáiktól 
kezdve a pilótáig és a bombázétisztig, és 
ami külön móka, nemcsak szimulátor hanem 
stratégiai feladatok is várnak bennünket: a 
2E történelmi hadjárat bevetésein mi vá¬ 
lasztjuk ki a célpontot, mi választjuk ki a 
bevetett gépek számát és összetételét, és - 


APRÓSÁG 


■ Elég nagy divat 
mostanság a sikere¬ 
sebb számítógépes já¬ 
tékok megfilmesítése, 
de a Columbia új szer¬ 
zeménye azért elég 
megdöbbentő: ők 
ugyanis a Xatrix Retí- 
neck Rampage című 
játékából óhajtanak 
filmet gyártani. Leu- 
nard és Búbba tehát 
nemsokára a filmvász¬ 
non is folytatja alko¬ 
hol gőzös ámokfutását 
az (ISA Arkansas álla¬ 
mában leszállt UFO- 
kra vadászva, A film 
2001-re várható, addig 
meg esetleg remény¬ 
kedhetünk, begy a 
Xatrlx új játékát, a 
Kingpint meg Quentin 
Tarantine akarja majd 
celluloidra vinni, 

1 Nyilván senkinek 
sem kell Douglas 
Adams “Galaxis Útika¬ 
lauz stopposoknak’ 9 c. 
kis ölrészes “trilógiá¬ 
ját” bemutatni. Adams 
és Digital Viliágé nevű 
fejlesztőcége a Stars- 
hip Titán! c után most 
egy 3D akciő/kafartd- 
tátékon dolgozik, 
amely az Útikalauzon 
alapul, és a játékos 
Arthur Dentet kíséri 
végigaz Univerzumban 
tett kis körutazásán, A 
megjelenés 2D0I1 vé¬ 
gére várható. Csak 
semmi pánik! 

■ tovább erosítgeti 
magát az Activision. 
Legutóbb egy igazán 
nagy halat sikerült el- 
csakEiznia magának. 
Peter Molyneux (a Po¬ 
pul ous, a Dungeon Ke- 
eper és még sok sú¬ 
lyos bűntény elkövető¬ 
je) a üouhead követ¬ 
kező két játékának ki¬ 
adására velük szerző¬ 
dött le. A játékok cí¬ 
me még nem ismert, 
de a Black and Vl/hite* 
bél kiindulva nyilván 
Bal lentin es és Jack 
Daniels lesz. 

■ Ha már a Dungeon 
Ksepernél tartottunk: 
a 2. rész szerzőgárdá¬ 
ja némi kiegészítőkön 
munkálkodik a játék¬ 
hoz: készül többek kö¬ 
zött jánéhány új szint, 
űj szörnyekkel, továb¬ 
bá egy játékszerkesztő 
is. Az elképzelés nem 
egy míssio n dísk - a 
cuccok ugyanúgy in¬ 
gyenesen letölthetők 

a iullfrcg site-járói, 
mint az előző új pálya. 


mielőtt elnavigálnánk a lebombázandó célig 
-még egy nagyon fontos dolgot: a gép orrát 
díszítő festést. Első nekifutásra igencsak 
izgalmasnak hangzik az ügy - további kon¬ 
zekvenciák majd a november közepén 
esedékes startnál kerülnek levonásra. 


országba, Kínába és 5 ham halába) uta¬ 
zik, Az utazása során különféle érde¬ 
kes figurákkal találkozik {körülbelül 
60 lesz belőlük), illetve 10 rejtélyt kell 
megoldania. A látvány rendszerint 
mindig kellemes volt a Cryo-jáiékok¬ 
ban. és erre most még rá is tesznek 
egy lapáttal: kedvenc grafikus engine- 
Uk ugyanis már 800*600-as felbontás¬ 
ban tárja a játékos elé a full 3D kör¬ 
nyezetet. továbbá a szereplők egyéni 
mimikával rendelkeznek és természe¬ 
tesen a szinkronnal összhangban be¬ 
szélnek. A megjelenés az év utolsó ne¬ 
gyedében várhaté. 


T alán nem szükséges különösebb kommentár a fen¬ 
tebb éktelenkedő címhez. Ki ne Ismerné az előző 
kettőt, amelyek életet adtak egy új játékstílusnak 
- mégha ezt a bizonyos stílust szinte kizárólag Com- 
mand&Coriquer-klónként emlegetik. A frankó kis már¬ 
kanevei már próbálták tovább vinni, de a grafikus ka¬ 
landjátéknak induló Warcraft Adventures mintegy mil¬ 
liónyi dollár elköltése ufón a fiók aljába került - annak 
ellenére, hogy a rajongók zajos tüntetést rendeztek 
mellette az Interneten. A Blúzaidnál szemlátomást még 
mindig nem bírnak magukkal: ha valaki ugyanis azt hi¬ 
szi, hogy a trilógia harmadik része is a reál time straté¬ 
giák népes táborát hívatott majd egykoron gazdagítani, 
az mélyen téved. A szerzők ugyanis az új alkotást a 
frappáns [t $zeiepjáfszó stratégiai játék" néven emlege¬ 
tik, ahol sokkal nagyobb szerepet kap a hősükkel tör¬ 
ténő kalandozás vagy az NPC-kkel való eszmecsere, 
mint mondjuk a nyersanyagok bányászata vagy a hatal¬ 
mas csapásmérö seregek kiépítése. A történetben 


Összesen hat faj szerepel. Az első kettő természetesen 
már ismerős lehet az elődükből, bár az némileg megle¬ 
pő, hogy az örkök és emberek nem igazán egymás! pró¬ 
bálják elverni, sokkal inkább a földjükre témádé démo¬ 
nok bordáit. A másik három faj egyelőre még titok, az 
viszont biztos, hogy mindegyiket tudjuk majd irányíta¬ 
ni. Hogy azért RTS-fanok se lázadjanak fel. lesznek 
azért csapatok, amelyek három kategóriára oszlanak: 
az elsőbe tartoznak a teljesen mezei csapatok, ame¬ 
lyek azért fajtájuktól függően egy-egy speciális tulaj¬ 
donság gal fognak bírni; a másodikba a hőscsapatok 
(amelyek a mezeteket parancsnokolják); a harmadikba 
pedig a legfontosabb szereplők, a bősük. Utóbbiakból 
minden oldalnak maximum 6-6 leltet, és pontosan azt 
csinálják, mint amit a hősük szoktak a Irantasy játé¬ 
kokban; tapasztalatot gyűjtenek, szintet ugranak és 
különleges skillakte tesznek szeri. A játékos otthoná¬ 
ban lesz építkezés is (mintegy harmincféle épülettel), 
továbbá lesz egy fejlődési fa is. A világban a hősükkel 
ide-oda kalandozva nemcsak csapatokat teh orozha¬ 
tunk, nemcsak mágikus tárgyakkal terelhetjük fel a 
hőseinket, hanem a hagyományos kutatás mellett az 
HPC-ktől (vagy akár egy-egy kaland során) új techni¬ 
kákra tehetünk szert. A Legmeglepőbb azonnal minden¬ 
képpen a látvány lesz, a játékhoz ugyanis egy saját 3D 
engine-t írtak (hát szoftver renderes üzemmódban Is 
menni fogj. A játéknak még nincs várható megjelenési 
időpontja (egy Blizzard-játéknél egy ilyen dátum Egyéb¬ 
ként ís erős fenntartásokkal kezelendő], de ha további 
részetek szivárognának ki róla, még mindenképpen 
visszatérünk rá. 


ATLANTISII 


a Cryo játékprogramjai tulajdonképpen rend- 
II szerint nem jelentenek különösebben nagy 
Fíújdonságet, hiszen már évek őta túlnyomó - 
részi kedvenc stílusukat követik: 30 Tendereit ka¬ 
landjátékokat gyártanak, amelyben a játékos tel¬ 
jes panorámanézetet kap a játéktérről. Témának 
is leggyakrabban valami mitológiai dolgot válasz¬ 
tanak, és nem les ez másképpen az egyik legna¬ 
gyobb sikerük, az Atlaníis II részében. Ebben egy 
aliantiszi hőst alakítunk, aki különféle távoli he- 
lyekre (szám szerint ötre: Yucatánba. Ti beibe. ír- 


























kalap parancs is rendelkezésre áll, amellyel 
például arra utasíthatjuk őket, hogy fedez¬ 
zenek bennünket vagy például betörjenek 
egy ajtót. Minden kommandós rendelkezik 
egy elsődleges lőfegyverrel, továbbá másod¬ 
lagos kegytárgyakkal {bilincs, gázgránát, 
ilyesmi). Vérszomjasabb hajlamúak nem fog¬ 
nak örülni, de a Kainbow Sixhez képest nagy 
eltérés, hogy a SWAT tagjai rendőrök - az 


csán látták el tanácsaikkal a szerzőket, ha¬ 
nem motion captűrért technológiával róluk 
készültek a játékosok mozgásai is. Várható 
megjelenés novemberben. 


SWAT3 


A kommandós játékok terén mostanában, 
majdnem akkora a verseny, mint mond¬ 
juk a Quake és társai mezőnyében: ha 
egy játékkiadó egyáltalán felvesz a reperto¬ 
árjába akciójátékot, akkor biztosak lehe¬ 
tünk hogy hamarosan szuperemberek kis 
csoportja is feltűnik közöttük - legyenek 
azok a szuperemberek a törvény védelmezői 
vagy éppen hidegvérű gyilkosok. A Síerra 
készülő játékában az előbbiek közé fogunk 
tartozni, marosak azért is, mert kedvelt té¬ 
májuk a los angelesi rendőrség különleges 
akciócsoportja kalandjainak számítógépes 
játékra való átültetése. Csináltak már belő¬ 
lük lövöldözős akciójátékot, a második rész¬ 
ben 1 zömeinkus nézetű reál time stratégia- 
szerűséget - a mostani verzió leginkább a 
Hidden S Dangeroust, vagy még inkább: a 
ftaínbowr Sixet idézi. A játékban egy ötfős 
SWAT-kommandó parancsnokaként tényke¬ 
dünk, és a két gyakorló küldetés mellett 18 
Éles bevetésre vezetjük csapatunkat. A csa¬ 
patni irányíthatjuk alies zusammen, de 
szükség szerint kétfős osztagokra vagy 
egyénekre ís oszthatjuk. Az embereinknek 
megadhatunk egy követendő viselkedésior¬ 
mát (lupakódútól Bambáig), tovább egy nagy 


alapvető cei nem a teljes telexszám likvidá¬ 
lása. inkább elfogása (így például a lőfegy¬ 
verekbe akár gumilövedék is kerülhet). A 
játék a harmadik részre teljes 3D-be került, 
amelyben hatalmas figurák mozognak a di¬ 
namikusan megvilágított, tükröződő felüle¬ 
tek elolt - az élethüségre talán valamelyes 
garancia lehet, hogy az igazi SWAT tagjai 
nemcsak a fenwerek ás az eljárások kan- 


H || ivei a Diablo csilla- 
[Víg a még mindig té- 
I Vlnyesen ragyog, las¬ 
san már nem ís múlhat el 
ügy hónap, hogy be ne es¬ 
sen az ablakon némi hír¬ 
morzsa egy-két(száz) fej¬ 
lesztés alatt álló “reál time 
szerepjátékról”. Mostani 
alanyunk több okból ís igen 
figyelemre méltó. Kezdjük 
mondjuk a fejlesztővel és a 
környezettel: az elsőt Bio- 
ware-nek hívják, a másodi¬ 
kat pedig Ómen 3D enginé¬ 
nek. Mint ahogy a Baldurs 
Gate-ben illetve a hamaro¬ 
san megjelenő Rlanescape Tormentben is lát¬ 
hattuk, ez egy igencsak ígéretes párosítás! A 
következő említésre váró név a TSR Hobbies, 
a Dungeons&Dragnns licenc tulajdonosa. 
Több nevét nem említünk, inkább rátérünk a 
lényegre. Mint ahagy a Bioware-néi büszkén 
állítják, a Neverwinter Nights lesz a legelső 
játék, ami a D&D új, immáron harmadszor 
módosított szabályzatán alapul (Ezzel ugyan 
beljebb nem vagyunk, ugyanis mivel jövő 
nyáron jelenik meg az első űj szabálykönyv, 
semmit nem lehet tudni róla - de hátha vala¬ 
kit ez boldoggá tesz.) A tények mindössze 
annyit mondanak, hogy a játékban körülbelül 
2QÖ fajta szörny és ugyanennyi varázslat vár¬ 
ható, a történet színhelye a Forgottén Re- 


alms jól ismert világa, és a single player já¬ 
tékosnak körülbelül 60-100 órányi tiszta játé¬ 
kidőt ígérnek a szerzők. A meglepetések a 
múltiplayer-játékosoknál kezdenek el igazán 
begyűrűzni, a játékot ugyanis elsősorban erre 
készítették. Nem is feltétlenül arra, hogy a 
világ két végén lévő emberke kellemes per¬ 
ceket töltsön egymás békává változtatásával 
- a legérdekesebb az egészben a játékba épí¬ 
tett Solstrce Toolsef, amelynek segítségével 
saját világokat hozhat létre, benépesítve 
őket szörnyekkel, kincsekkel, kastélyokkal 
NPQ-kkei és egyéb fantasy-kuhsszákkal, ahol 
ís saját kalandokat találhat ki {nyilván a töb¬ 
bi játékos legnagyobb örömére) - ráadásul a 
világot bármikor szabadon módosíthatja reál 
time-ban, A dolog tehát úgy fest, 
hogy a játékkal minden játékos 
egyből Igazi dungeon masterré 
válhat, ráadásul olyan helyen, 
ahol az összes többi játékos is az! 
Az elképzelés arra mutat, hogy az 
egésszel egy önmagát gerjesztő 
univerzum keletkezik, amely a já¬ 
tékosok számának függvényében 
gyakorlatilag végtelen. Ha ez be¬ 
következik, akkor nem tudni, hogy 
a Baldur’s Gate Z-t kinek fogja el¬ 
adni a Biaware - de hogy a Never¬ 
winter Nightsot el fogja, az biztos. 
Kár, hogy várni kell vele a jövő év 
második feléig. 




Í gy látszik, az SSI-nál mostanában 
rámentek egy kicsit a nedves 

„ I -... MÁM hüh LrS mnlt 


kuk modernizálására, amelyben egy 
tengeralattjáró parancsnoki hídján ta¬ 
lálja magát a játékos- Az időpont a II. 
világháború, és a helyszín az Atlanti- 
óceán, ahol a német U-Boáink farkasfa lkai 
lelkesen vetik magukat a szállítáhajók kom 
vojaíra - és némileg kevesebb lelkesedéssel 
veszik tudomásul, hogy nemcsak virgonc 
rombolók hajig alják őket mindenféle durrn- 
gő eszközzel, hanem a levegőben dühösen 


zümmögő torpednvetn gépek is. A szokásos 
küldetések és campaign mellé a játéknak 
terveznek egy külön Internetes változatát is, 
amelyben összesen 32 játékos csépelheti 
egymást lelkesen a víz alatt, a víz felszínén 
és a víz felett. Megjelenés az év végén. 


APRÓSÁG 


■ Hamarosan tovább 
dót a virtuális fantasy- 
hábnrű, ugyanis az 
Qíigin bejelentette, 
hogy - az Ultima IX 
után - jövőre megje¬ 
lenik az Ulti ma Online 
2 is. 

■ Kretén zenék rajon¬ 
góinak rgen kellemes 
hír, hogy az Intersta- 
te-76 fantáziád us l T 82 
címet viselő folytatá¬ 
sában három még so¬ 
ha ki nem adott Devo- 
számot is hallhatnak, 
amelyet a roppant lö¬ 
kött együttes még 
ugyanabban az évben 
rögzített. A játékot az 
Acfivision egyébként 
november közepére 
ígéri. 

■ Herues of Mightfi 
Magtc-megszállottak 
elégedetten vehetik 
tudomásul hogy Ar¬ 
in ag ed doms Blade 
címmel októberben 
jön a kiegészítő a 
H0MM3-hoz, benne 
többek között 2 új 
hősosztállyal és 12 
szörnnyel 

■ A telepesek nem te¬ 
lepedtek rá a babérja¬ 
ikra: a Blue Byte beje¬ 
lentette, hogy Quest 
of the Amazons cím¬ 
mel egy új kiegészítő 
érkezik hozzá, továb¬ 
bá már dolgoznak a 
negyedik részen ís. Az 
előbbi október, míg az 
utóbbi a jövő év végé¬ 
re várhaté. 

■ Az űrbéli telepesek¬ 
nek sem kell sokáig 
szomorkodnia, mert 
Alién Crossfire címmel 
jön a kiegészítő Sid 
Meier Alpha Centaurí¬ 
ja hoz új tudományok¬ 
kal, titkos kutatások¬ 
kal és építményekkel 
amely az ígéretek sze¬ 
rint majdnem a duplá¬ 
jára terjeszti ki az ere¬ 
deti játékot. Pedig 
már az is bőven elég 
volt... 

■ A 3dfx rendszerint 
eddig mindig két 
számmal nagyobb Vno- 
doo-t matatott be a 
közönségnek, mint 
amit az a boltokban 
éppen megvásárolha¬ 
tott, de most önma¬ 
gukhoz képest kezde¬ 
nek lemaradni. A Na¬ 
palm kódnevet viselő 
4-es sorozat bemuta¬ 
tását idén őszre ter¬ 
vezték, de most már 
biztos, hogy a jövő év 
zenéje lesz. 























«f| GOHKY 17 

Igen különös dolgát vettek a fejükbe 
a Metropolis programozói T amikor ne¬ 
kiálltak az évvég! szezon egyik leg¬ 
kellemesebb darabjának ígérkező 
Gorky 17-nek. Úgy gondolták, hogy 
összeházasítják három játéktípus leg¬ 
kellemesebb tulajdonságait: a ka¬ 


landjátékok izgalmait, az RPG*k kar 
akterfejlesztőssel kapcsolatos kelle¬ 
mességéit és a körükre osztott sfra- 
tég iái játékok taktikai vonásait. Min¬ 
dehhez összeszedtek néhány olyan 
grafikai talentummal megáldott figu¬ 
rát, akik esetleg egy Baldur’s Gatő¬ 
ben is megfeleltek volna és kitaláltak 
egy meglehetősed bizarr játéktörté¬ 
netet is, amit nevezhetünk sci-finek 
vagy horrornak, de leginkább mind¬ 
kettőnek. 

A történet 2006-ban kezdődik, ami¬ 
kor a KATÓ hírszerzői jelentik, hogy 
az orosz hadsereg megsemmisítette 
az egyik, Gorky 17 fedőnevű mi, fit' 
kos városát. Az egykori Szovjetunió 
idején ezekben folytak a legtitkosabb 
katonai kutatások, de az aktuális 
oras 2 kormány azt állítja, hogy a vas¬ 
függöny lehull tóval kiürítették a vá¬ 
rosokat. A következő évben nemzet¬ 
közi csapatok kotatják át a le rom holt 
várost, és egy laboratórium nyomaira 


PC-JATÉKOrCLTEK MAGAZItlLIA 


Mint a képek rs mutatják, a grafikai 
megjelenés is elég kellemesnek ígér¬ 
kezik. A zoomo Iható kamera fix néző¬ 
pontból mutatja a terepet, de van 
annyira intelligens, hogy szükség 
szerint (a játékos például belépett 
egy épületbe vagy esetleg harc tört 
ki) a legjobb szögbe váltson., Ennek 
minden egyes helyszíne egy-egy önál¬ 
ló, előre rendőreit 2D háttér, amelyen 
a 3D figurák mozognak. A szereplők 
animációjához a csontváz-módszert 
választották, ami meglehetősen me¬ 
móriára karé kos megoldás, az így 
megtakarított helyett viszont meg¬ 
tölthették animációs fázisokkal, hogy 
minél finomabb legyen a mozgás lát¬ 
ványának minősége. A figurák által 
vetett árnyékokat a valós idejű meg¬ 
világítás szolgáltatja, melynek kö¬ 
szönhetően több fényforrás esetén 
egy-egy figura vagy 3D objektum akár 
több árnyékot is vethet egyszerre. 
Igen érdekes effekt a Li 3D” időjárás 
is, amely a Robo Rumble című játé¬ 
kukban látott módszer erőteljesen to¬ 
vábbfejlesztett változata, (Akinek 
még nem ment volna teljesen az ide¬ 
geire a 30, annak megsúgnánk, hogy 
természetesen a hanghatások is 
azok,) 


Lovagterem, kissé eda nem illő lakokkal 


bukkannak. Majd vala¬ 
mi jóval kellemetle¬ 
nebbre: elképesztő mu¬ 
tánsok támadnak rá¬ 
juk, amelyek egyes ré¬ 
szei emberiek, a többi¬ 
ek pedig mintha vala¬ 
milyen állattól vagy ro¬ 
vartól származnának. A 
média felkapja a hírt, 
és a NATO nem tehet 
mást, mint hermetiku¬ 
san elzárja a várost a 
külvilágtól, és egy há¬ 
rom főből allé akció¬ 
csoportot küld a hely¬ 
színre a helyzet tisztá¬ 
zása végett, 
így kezdődik a törté¬ 
net, amelynek kaland 
szálán végighaladva ki 
kell derítenünk, hogy 
mi folyik a Gorky 17- 
ben és mi áll az ese¬ 
mények hátterében, A 
cselekmény kifejlesz¬ 
tésénél elsődleges 
eszközeink a kalandjá¬ 
tékok szokásos arze¬ 
náljából kerülnek ki; 
tárgyakat talá¬ 
lunk/használunk, rejt¬ 
vényekéi oldunk meg 


és főleg: a többtucat¬ 
nyi NPC-vel beszélget¬ 
ve megpróbálunk minél 
több információhoz 
jutni. Mivel “egyné¬ 
hány 11 különös kreatú¬ 
ra nem nézi különöseb¬ 
ben jé szemmel tény¬ 
kedésünket, utunk se¬ 
rén rendszeresen néze¬ 
teltérésbe keveredünk. 

Ilyenkor lép be a kép¬ 
be a stratégiai és az 
RPG-rész: a körökre 
osztott küzdelemben a 
győzelem záloga, hogy 
a leghatékonyabb tám¬ 
adást hajtsuk végre, amely természe¬ 
tesen annak a függvénye, hogy mi¬ 
lyen fejlettek a karaktereink. Hegy a 
bárom játékstílust, hogyan illesztet¬ 
ték egymásba, azt jól szemlélteti az 
alábbi példa. Egy csatában péppé 
verjük az egyik szörnyet, aki megadja 
magát és kétségbeesetten könyörög 
az életéért. Cserébe azt ígéri, hogy 
leleplezi a lázadok egyik csatornában 
elrejtett lőszerraktárát. Bizonyság¬ 
képpen odaadja nekünk a kulcsát is. 
Amikor elfogadjuk és követjük, csap¬ 
dába vezet bennünket, ahol négy óri¬ 
ási szörny támad ránk minden oldal¬ 
ról... 




í-|ij A, l| !/•' 


A fi&rCű t persze nem gmA a sérülésekéi jelző repülő szamok jelzik 


Az ígéretek és a screenshotok tehát 
igen kellemesnek tűnnek (sőt. Jobbá¬ 
ra valóra is válnak, a demo ugyanis 
már körterepülte az internetet), rá¬ 
adásul van egy külön jó hír is a játék 
kapcsán: a Tnpware magyarországi 
disztribútorának információja szerint 
nemcsak magyar nyelvű kézikönyv¬ 
vel, hanem teljesen magyar nyelven 
lesz kapható a hazai bőitek bán. 


Gorky 1? 


























tí 30 akci ó/katan djátéhut még nem igazán kategóriába tartozik, és egyaránt irányítM- 

láthattunk Belőlük. Ezen a tarthatatlan álla- juk benne a Szövetségét, t kiing ónokat, a 
póton próbál segíteni a Star Trek: The Hidden tomulánokat és a horgokat I %, és attól függő- 
M, amelyen a Star Trek-ügyekben tagi fára- eh vá ttoii k a feladat, hogy melyik éppen fajt 
tus Presto Stúdiós (Id. ST: !he 25th Anniver- is irányítjuk, Megépítbel jitk és harcba veiet- 

sary] munkálkodik. A történet a Hert fíeue- ti eij u k a ktilönbörí fajok 30-nál is több űrha- 

ralién világon alapul, és tulajdonképpen az jóját, amelyek között megtalálható a teher- 
utolsó mozifilm, a nálunk is bemutatott In- halótól és az épít óhajaidul kezdve a loton- 
Hirrection eseményeinek a folytatása. A tör- torpedókkal felszerelt cirkálókig és csataha- 
■|H£sk Akadémiáról frissen kikerült jókig sgy rakás ST-hajó, köztük természete- 
fiatal tiszt, Sovok zászlós szere- sen az Enterprise is, A hadműveleteken kívül 


gépelnek modellezéséhez a készítők ugyana¬ 
zokat a modelleket használták, mint a fílmt- 
rUkőkhöz, Így tehát gyakorlatiig teljes 
“élóth&ség 1 várható {azt persze nyilván mon¬ 
dani sem kell, hogy ehhez viszont keli 30 
kártya), mint ahogy az átkötő videókban Is 
csupa ismerős alak jelenik meg. 

Az Interplay hamarosan megjelenő KI ingón 
Academy és a Starileel Com mand című mü¬ 
vei mellett a Star Trak-univerzum tehát ezzel 
a három eltérő kategóriájú Activision játék¬ 
kal bővül, bár kötve hiszem, hegy itt abba is 
hagynák. Az Idő pedig majd valószínűleg el¬ 
dönti, hogy jftt tett-e a Star Trek-játékoknak, 
hogy egyetlen kézbe kerültek a számítógepe 


dik. Az egységnek természeti 
adata, hogy a maga kis eszkí 
azokat a problémás helyzetei 


/Természetesen a Paramo- 
lI sáfárkodó Viacom legna- 
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“Hát már semmi se szent???” - ef¬ 
féle ingerült gondé latolt motoszkál¬ 
tak a lejemben, mikor először meg¬ 
pillantottam a Panzer General harma¬ 
dik részét. Már a program neve is 
baljós dolgokat sugallt: Panzer Gene¬ 
ral 3D AssauiL (Hangsúly a “3D”-u.) 
Ma, nem mintha olyan borzasztónk 
lettek volna a kiszivárgott screensho- 
tok, csak épp ebhez a műfajhoz 
(értsd; tilRelh körökre osztott stra¬ 
tégia) kevéssé illik a teljes 3D-s 
megjelenítés. Legalábbis szerintem. 
Először, s mindenek fölött, nehezen 
átláthatóvá teszi a csatateret, ami 
egy várbeli stratégiai játéknál nem 
kifejezett előny. Emellett semmi 
olyan pluszt nem tesz hozzá a prog¬ 
ram hangulatához, mely indokolná a 
megnövekedett gépigényt - tehát jo¬ 
gosnak tűnt a megérzés, hogy az SSI 
gálád módon beállt a sorba, s az egy¬ 
re egészségtelenebb méreteket öltó 
3D-mizériát meglovagolva óhajt áj hí¬ 
veket szerezni a Panzer-somzatnak. 
Üzletpolitikának ugyan nem rossz, ám 
az én konzervatív szívemnek felért 
egy tördeléssel. 

Ennyi fanyafgás után úgy tűnhet, 
hogy a PG3DA-t (ej, be szép cím...} a 
futottak még kategóriába soroltam. 
Mit tagadjam, az első pár percben 
felettébb kritikusan szemléltem azo¬ 
kat a fránya poligonokat; valahogy 
nem akart bejönni az a homályos táj 
és a kartondoboz-városok. Egy biztos: 
aki Dungeon Kseper- vagy Popnlmis- 
szintü vizuális orgiára számít, az csa¬ 
latkozni fog. A régi motorosokon kí¬ 
vül ugyanis az SSI grafikusai is isme¬ 
retlen tájakra tévedtek, s ez néhol 


VAN ÚJ A NAP ALATT 

Az SSI ezúttal nem csak a régi, felöl¬ 
nézeti perspektívával szakított, hanem 
az eddigi Generálok irányításával é$ 
szabályaival is. Alighanem az a cél le¬ 
begett a hiénaláikű managerek szeme 
előtt, hogy egy egyszerűbb, a széle¬ 
sebb rétegek számára vonzó rendszert 
csináltatnak. Példának okáért a szo¬ 
kásos, “pontért egységet 11 szisztéma 
végleg a süllyesztőbe került: minden 
ütközet előtt meghatározott számú 
egységet és parancsnokot pahciha- 


ponton túl már csak gyengébb minősé¬ 
gű felszereléssel tölthetjük fel hadain¬ 
kat. Ez a gyalogság illetve légvédelem 
esetében nem sok gondot okoz, ám a 
légierőnél illetve harckocsiknál igen 
húsbavágó probléma lehet. Franciaor¬ 
szág és Anglia elfoglalására például 
csak egy, azaz egy darab Me-109-est 
kapunk, a többi vadászpil étánk legfel¬ 
jebb Me-llfl-el próbálkozhat. A téma 
ismerőinek fölösleges is lenne bizony¬ 
gatnom, hogy ez mi léié problémákhoz 
vezethet rz a tömegesen elő rajzó SpÜ- 
Jire-ek gyűrűjében. 


leges képességeket. Ez akár 7-8 akci¬ 
ót is jelenthet, amihez legalább 
ennyire tapasztalt parancsnok is kell 
- tehát egy-egy veterán egység való¬ 
ban aranyat ér. A már emlegetett kü¬ 
lönleges képességek szintén megér¬ 
nek egy misét, feltűnésük nem csak 
színesebbé, hanem összetettebbé és 
reálisabbá is tette a játékot. E külön¬ 
leges képességek függnek a parancs¬ 
nok személyétől és az általa irányitott 
egység típusától is, használatuk álta¬ 
lában egy akcióba kerül, A választék 
finoman szólva is óriási: az nrvtáma- 




\ — 




i, Cruiser tank, én vagyok a 88 mm-es légvédelmi üteg. Ezt a 
s-dolgai tényleg komolyén ganfait&t? 


meg is látszik müvükön. Aztán las¬ 
sacskán hozzászoktam e - Panzer Ge¬ 
nerálhoz méltatlan - perspektívához, 
s elkezdtem magát a játékot kóstol¬ 
gatni. Jelentem a lássa n: határozot¬ 
tan kellemesre sikeredett. 


tónk dicső seregünkbe. 
Nem tévedés: teljesen 
mindegy, hogy az adott 
csapat Panzer II-esek - 
böi, Tigrisekből vagy 
pedig Stukákból áll - a 
pontokkal együtt a szá¬ 
molgatás is a kukába 
került. Hogy ez jő avagy 
sem, ki-ki döntse el 
maga. Egyrészt nem 
kell az elavult egységek 
új Ml egy vérzésével túl 
sokat bíbelődnünk, s a 
sereg összeállítását is 
küldetésről-küldetésre, 
teljesen szabadon vari¬ 
álhatjuk. Ugyanakkor 
viszont a People's Ge¬ 
nerálban remekül be¬ 
vált “sok lúd disznót 
győz 11 taktika már nem 
igazán kivitelezhető, s 
ezzel snk kombinációs 
lehetőség is kiesett. 
Emellett az egységekre 
sem kell annyira vigyáz¬ 
ni, mint az eddigi részekben, hisz a 
felszabadult helyre azonnal berendel¬ 
hetjük a következő csapatot. A problé¬ 
ma ott kezdődik, hogy minden egység¬ 
ből csak egy megbatározott mennyiség 
áll rendelkezésünkre, így egy bizonyos 


Új elem, hogy minden 
egységhez tartozik egy 
parancsnok is, aki 
együtt fejlődik (s időn¬ 
ként halj az alá rendelt 
egységgel. E parancs¬ 
nokokat a küldetések 
után kapott előlépte¬ 
tés-pontok szétosztó- 
gatásával fejleszt hét¬ 
fők, az igazán kellemes 
dolgok ügy öt piecsni- 
tői felfelé jönnek. Az, 
hogy egy jó parancs¬ 
nok irányítása alatt ál¬ 
ló egységek sokkal 
életképesebbek, az ed¬ 
digi Generálokra is Igaz volt. A 
PG3DA’ban azonban ez sokkal (de 
sokkal de sokkal) markánsabban elő¬ 
jön - a parancsnok személye gyakran 
többet számít, mint az általa irányí¬ 
tott egység típusa. Először Is a pa¬ 
rancsnak szintjétől függ, hogy az 
adott csapat hány akciót hajthat vég¬ 
re az adott körben. Az egységeknél 
csak a maximális tüzelés illetve moz¬ 
gás-parancsok mennyisége van meg¬ 
adva, ezek nemegyszer jócskán meg* 
haladják egy kezdő parancsnok ké¬ 
pességeit. Egy PzIV-es például egy 
körben akár ötször (!) is támadhat 
eztán mozoghat és használhat külön- 


dóstól az álcázáson át egészen a le- 
rohanásig van itt minden. Az eddig le¬ 
írtak alapján gondolom mindenki ha¬ 
talmas kedvet érez ahhoz, hogy sere¬ 
gét teleszórja a lehető legkeményebb 
parancsnokokkal - azonban ennek 
meg van a maga hátulütője. Ezek az 
úriemberek is foglalják a helyet sere¬ 
günkben, egy igazán kemény parancs¬ 
nok akár három (!) egységnyi helyet is 
elfoglal. Hát tessék, lehet kombinál¬ 
ni.,. Egységük pusztulásakor a pa¬ 
rancsnok eltűnhet, Illetve meghalhat: 
az előbbi esetben a következő ütkö¬ 
zetben ismét bevethető, az utóbbihoz 
pedig aligha szükséges kommentár, 

























illetően: az olaszok elleni hadjárat pél¬ 
dául nevetségesen egyszerű, ám a Kés¬ 
sél ring vezette csaták egyenesen rém¬ 
álomba Ilinek. Ez utóbbiban már az első 
ütközet ötödik körében akkora szövet¬ 
séges ellentámadás törölt képen, hogy 
csak néhány meglepett pislogásra fu¬ 
totta hadvezér! géniuszomból. Szaval ki¬ 
hívás. az van. Muszkák viszont nincse¬ 
nek, ami azért igen nagy udvariatlanság 
az SSI részéről. Azt megértem, hogy az 
orosz szoftverpiac kevéshé jelentős, 
mint a germán vagy angol-szász, de 
azért nem kellett volna a II. világháború 
legvéresebb hadszínteréről teljesen el¬ 
feledkezni, Ejnye, 


gyalogos egységek 
amúgy is határozottan 
halandóbbak lettek, ami 
elsősorban a légierő és 
a tüzérség erősödésé¬ 
nek tudható be. Ez 
utóbbiak már többször, 
körönként akár három¬ 
szor is képesek tüzelni 
- tehát nincs az a beá¬ 
sott gyalogos egység, 
mely a megfelelő támo¬ 
gatás nélkül akár egyet¬ 
len körre is tel bírna 
tartani egy erősebb 
támadó-éket. Ugyanak¬ 
kor az 

állandó le és fölpaknlá- 
szás rengeteg akciót 
elvisz, így nem árt a tii 
zér-parancsnokokat ál¬ 
landóan fejleszteni. A 
légvédelemre nagyjából 
ugyanezek igazak, 
akárcsak a páncéltörő 
(üvegekre - különösen 
a németek számára nél¬ 
külözhetetlen e kát 
fegyvernem. Az egysé¬ 
gek megnövekedett ha- 
tótávja és ütőereje mi¬ 
att a pontos felderítés 
értéke is megnőtt, e 


a PG3DA-val. A grafika ugyebár olyan, 
amilyen - meglehetősen szokatlan, 
közelről nézve nem is tűi pofás, ám a 
célnak végső snron megfelel. Jóma¬ 
gam eddig tán három alkalommal vál¬ 
tottam perspektívát, ami szerény véle¬ 
ményem szerint két dologra utal: a) 
előzetes aggodalmaim ellenére a já¬ 
téktér tökéletesen átlátható, bj tök 
fölösleges volt ezzel a 3D-s izével szó¬ 
rakozni . Az egyetlen zavaró momen¬ 
tum az vált, hogy a csuka szürke uni¬ 
formisban feszítő német egységek 
hajlamosak elveszni a városban - ez 
London bekerítésénél például roppant 
idegesítő volt. 


utánpótlás megvaríállsával új ízeket 
is belecsempésztek e méltán legendás 
sorozat legújabb részébe. Hozsanna 
nékik. 

TJ. 


hadjAratok 

ÉS EGYSÉGEK 

Ami az előbbieket illeti, ezekből igen 
jól el van látva a program, négy hosszú 
és négy rövidebb hadjárat várja a vállal¬ 
kozó szellemű tábornokokat. A legérde¬ 
kesebbnek ezúttal is a Franciaországböl 
induló hadjárat ígérkezik, itt Rommel 
apó személyében kell a jenkiket meg- 
rertdszabálynzrti - a végső cél ezúttal is 
egy vidám, washingtoni túra nyélbeüté¬ 
se, A hadjáratok egyébként NAGYON 
széles szórást mutatnak a nehézséget 


Az egységek egymáshoz viszonyított 
erőssége alaposan megváltozott a Pan- 
zer General 2 óta. Az alkotók érezhető¬ 
en egy szintre szándékozták hozni a 
különböző fegyvernemeket, $ ez többé- 
kevésbé sikerült is nekik. A harckocsik 
még mindig uralják a sík területeket, 
mi több, immár városi harcokban is 
egész júl használhatók. Amennyiben a 
támadás elrendelésekor egy gyalogos 
egység tartózkodik deli lánctalpasaink 
mellett, a megtámadott ellenfél (a gya¬ 
logsági támogatás miatt} nem kapja 
meg a terepből adódó jutalmakat. A 


nélkül az esélytelenek nyugalmával 
botladozhatunk végig a városok és 
utak környékén beásott gyalogosok kö 
zott. Általánosságban elmondható, 
hogy a PQ3DA-öan nincs felesleges, 
vagy használhatatlan fegyvernem: min 
den egységnek megvan a maga szere¬ 
pe, s egy komoly seregből egyik típus 
sem hiányozhat teljesen. 

KORREKT DARAB 

Az első pillanatok sokkjától eltekint¬ 
ve tökéletesen meg vagyok elégedve 


Az irányítás szintén kellemesre sike¬ 
redett, bár némely opció {például az 
egységek listája) igen körülményesen 
csalható csak elő. A főhadiszállás- 
képernyő kusza kavalkádja egyébként 
a mai napig ideges szájrangásta kész¬ 
tet, szívesen látnám a vétkes kisujjá! 
valamelyik SSI-brosséra melléklete¬ 
ként. 

A zene viszont egész egyszerűen zse¬ 
niális. Ennyire hangulatos és legfő¬ 
képp kellemes katonai indulókat rég 
hallottam, ajánlom őket minden vájt- 
fűlő figyelmébe. Tán csak a Panzerli- 
ed üde, a Halál 50 órájából megismert 
taktusait hiányoltam - hiába, a poeti¬ 
cái corréetress ismét kiütéssel győ¬ 
zött a kor hűség felett. 

Egy sző, mint száz: a PG3DA (köszö¬ 
net néked, őh, clipboard!} nagyon kel¬ 
lemes kis játék. Illetve nem is annyira 
kicsi, hisz a nyolc hadjáraton felül 
még jópár önálló küldetés is várja a 
nagyérdeműt. Ezek egy része ugyan a 
tapasztaltabb stratégák számára sem¬ 
milyen kihívást nem jelent, ám a töb¬ 
bivel hosszú hónapokon át el lehet 
szórakozni. Külön dicséret illeti a já¬ 
ték alkotóit, amiért nem elégedtek 
meg a leves felmelegítésével - a pa¬ 
rancsnokok, különleges utasítások és 
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gyilkosok lelkei távoznak. Össze kell gyűjtenie 3 Sö¬ 
tét Lelkeket, még mielőtt Légió egyesítené őket. 

A Setét Lelkek (kivéve azt az ötöt. melyek a Való 
Világban szabadon garázdálkodnak) az un. Geuikba 
vannak hezárva. A Gumik ágy néznek ki, 
mint hol mi nyársra húzóit szí- 


A kérdés őrök: vajon mi vár ránk a halál után? 
Hát egy biztos: ha a Shadow lilanber Iáik aló 
Halálmozsgye, akkor én még nagyon sokáig 
szerelnék élni;.. A Shatiow Mar egy horror játék, 
méghozzá nem is aká rm ilyen. Nem is annyira a szó 
szertől patakokban folyó vértől, a zöméi klói, és az 
alvilági déntoooklél Lüdbóriizi k a játékos háta, ha- 


nek, hogy az erő. amit keres, létezik, de csak az 
úgynevezett Sötét Lelkekben. Légió megkéri Jackel: 
csatlakozzon hozzá. és segítsen felépíteni egy me¬ 
nedékhelyet a túlvilágán, ahol a hozzájuk kasontó 
lelkek egyesílhetnék erővel Ennek központjában a 
hollak lelkei hajtanák az ördögi gépezetet, mellyel 
az Arrnageddon katonái! előállítanák. Légió szavait 

- hallgatva Jacfc lelkesei 

átlépi a hálái küszöbét... 
Miután végignéztük a je¬ 
lenelet, ugrunk időben és 
térben, s immár napjaink¬ 
ban javunk, egy New Űrle- 
ansi háztömb egyik sze¬ 
gényes lakásában, Mama 
Nctíie T a votHTno papnő, 
aki az Árnyak Maszkját 
Mike melíére operálta - 
egy különös álmot lát, A 
profetikus látomás sze¬ 
rint az Apokalipszist öt 
sorozatgyilkos kozza el. 

Itt az idő, kegy Shadew 
Mán átkeljen a lélsó oE- 


ahová az őrölt és aberrált 


nem átló I a leírhatatlan atmoszférától, ami az egész 
játékot körüllengi - főként a lételmetes hangzásé 
zenékre, és még inkább a koiüLtekiotiien kiagyalt 
történetre célzok, Szerintem a Tomh Raider óta nem 
készült ennyire eredeti és izgalmas 3G akciójáték. 

A képregény bizniszben is érdekeli Acélaim hivatá¬ 
sos írókra bízta a történet megformálását. A sztori 
először comics-formában elevenedéit meg és a so¬ 
rozat első hat részét dolgozták fel a játékban. A tör¬ 
teret kicsit hasonlít a Torokhoz, már amennyiben itt 
is egy másik világból érkeznek a betolakodók,, akik¬ 
kel szemben meg kell védenünk a Földel. A másik 
világot ezúttal Égy hívják: Halálmezsgye. Minden lé¬ 
lek a Halálmezsgyére távozik, miután a Való Világ¬ 
ban már nincs több 


dolga. Egyetlen kivá- , ! 


lasztott van csupán, 
aki szabadon köz¬ 
lekedhet az 
élők és a hol- á 
lak b irodai- S 

ma között: 
a Sliadow 


Shadow Mán halhátatEán voodoo hazeossá válik. A 
jelenlegi Sbadovr Mont Michael yfijjítek hívják \ 
az ö történőiét ismerhetjük meg t játékba 1 . 4 

Mini tudjuk, a világvége miamikor masináiban 
esedékes: már csak az kérdéses, hogy mjkéuU^| 
w he következni. A Shaduw Mao meséje sziilflflj 
természetfeletti erő hozza el az Apokalipszis^^ 
már sok évvel ezelőtt megkezdte az előkészülete¬ 
ket. A játék indításakor a múlt századi Londonba 
kerülünk, pontosabban a város csatornarendszeré¬ 
be. Hasi elmetsző Jack a kudarcait elemzi a rejtek¬ 
helyén: nem sikerült megtalálnia az emberi létek 
kézzé! foghaló megtestesülését, melynek ehréteié- 
vel saját halhatatlanságát biztosíthatta volna. Elke¬ 
seredésében már az öngyilkosságot fonta Iptja, 
ami kor váratlanul megjelenik nála valaki, "légié a 
nevem: mert sokan vágyónk' 1 - mutatkozik be egy 
bibliai idézettel az ismerelteMnajö atimroája Jak 








nem túF bonyolult feladatokkal izgalmassá tenni, ezekkel válogathatunk a íárgyiistán belül, illetve a 

Hí n csenek h lehetetlen küldetés'’ szintű feladatok, kiválasztott tárgyakat ezekkel használhatjuk. Emek 

melyeknél minden ugrást mii I iméterre pontosan ki köszönhetően két különböző fegyverrel is ggilkolha- 

kell számítani. s a viszonylag gyenge ellenfelek mi- lünk egyszerre^ s art is megtehetjük, begy akár mi¬ 

au s küzdelmek sem jelentenek különösebb kihívást szás közben elővegyük a pisztolyunkat. Egyre kell 
- gyakorlatitag nem is lehet meghalni. A kulcsszó a nagyon vigyázni: ha meg akaró ok kapaszkodni vala- 

kutatás. Óriási helyszíneket kell átfésülnünk, még- hol, legalább az egyik kezünknek szabadnak kell 

házzá nem Es egyszet. A pályák nem egymás után lennie! [Ha kötélen sásaik* akkor viszont mindkét 

következnek. és a felszedhető voodoo tárgyakkal és kezünkre szükség van. \ Újabb remek megoldás a já- 

teiwálésDkkal újabb helyek vál nak elérhetővé, tékbao. hogy az ellenfelekel be leltet fogni, s ilyen- 

Meglepő műdön a kutatás egyáltalán nem válik kor a nézet és az irányítás a célponthoz igazodik, 

unalmassá. Jómagam nem voltain rest lábé mint jb] A fegyverhasználaton kívül Miké a mászásnál is 

orat rálordítani (ez tiszta játékidői jeleni], hogy vé- tud valami újat: ha másaink valahol, nemcsak tel 
göi megtaláljam mind a 120 Govit, A pályatervezés- tudjuk húzni magunkat, de el is lehet rugaszkodni, 
nek köszönhetően nehezen lehet megunni a dolgot, Emberünk megtámasztja magát a lábával, és ha az 

és még nehezebben lehet elakadni. Ha látunk egy ugrás gombját nyomjuk, elrúgja magát a Iáitól, 

megoldhatatlannak tűnő akadályt, nem esünk két- A tennivalók amúgy elég tradicionálisak: futkosni, 
ségbe: tudjuk, hogy oda maid kesébb kell visszatér- másai i, ugrálni, kőtömböket tologatni, kapcsolókat 

bL Na például azl tapasztaljuk, hogy egy helyszínen működtetni, ajtókat kinyitni. Az előrejutás az össze- 

»ár csak egy G ovi hiányzik, és ott van egy lávafo- gyűjtött Sötét telkekhez kapcsolódik. A UalálmeE- 
fyam, akkor nyilvánvaló, hogy oda majd akkor kell gye egyes szakaszait bizonyos koporsó-ajtók kiütik 
nemi, amikor már tudunk a lávában úszkálni. össze, melyeket Shadow Mar sötét erejével lehet 
Mike mozgásszabadsága taráéhoz hasonlítható, berabbantanl (az előttük található '‘kilincseket" 

sít bizonyos fekintelbert még tűi & lesz rajta. Ilyen használva]. Mike sütet erejének a növekedését egy 

példáid, hegy 3 külön ledja használni a jobb és a (ízes skálán mutatja a program, s ennek megfelelő- 

hal kezét. A két kezéhez tartozik egy-egy billentyű: en szintekre vannak osztályozva az ajtók. A sötét 

B ™ a begyűjlutltalkek 
számának arányában nö¬ 
vekszik, magyarul: az 
első szint eléréséhez elég 
egy Bővít feNÖmi, a többi 
fokozathoz irisaoid egyre 
több szükséges. 

Nagyon tetszett, hogy a 
pályák kiépítése nem Iá¬ 


éi az adott helyszín határait, a végtelenség! g kuta- Iákból és vérrel átitatott műtőkből áll. Miközben ba¬ 
kadhatunk úgy, hogy akár egy teremtett lélekkel lángolunk a bizarr környezeíben, diszkrét muzsika 

nem találkozunk. Hogy íré lépjünk át véletlenül egy szól: mintha valaki egy zenedobezt nyitott voltra fel. 

más helyszínre, a nagyobb pályarészek között hidak A halk csili ügetésbe időnkét leli tarokból belekaaag 
jelzik a határt, valaki, s mindez a vidámság szöges ellentétben áll 

Az energiánk csak ritkán fog teljesen elfogyni: kis az időnként felharsanó, velolrazo sikolyokkal, és 
odafigyeléssel ugyanis mindig szinten tarttiatjuk. egyéb borzalmas zajukkal. Az alkólók finoman, mű- 

Elég a mindenütt felelhető agyag edényeket széttör- vészi módon; hatnak a pszichénkre ügy a látványt, 
ni, melyekben gyakran energia rejtőzik, nem beszél- mint a zenékéi lekintve. kanyon nyomasztó például 
ve arról, hagy a porhüvelyüktől megszabadított lé- az is, amikor a londoni földalat- 

monuk ereiéi is magunkba, szívhatjuk. {Amikor ne- ti használaton kívüli 

hány találat irtán összegörnyednek, azonnal ki szakaszait vízsr 

kell végezni őket, különben Qj erőre kapnak,} mF , gáJjuk át. Has- 

ízen felül még arra s van mód, hogy a ma- j 

írmá ltó életerőnket növeljük. Ehhez az 

ld. Cateaui-kit kell gyűjtőt apróbb . -Z ***■-*-* 


űtháí ózalct a fejünkben 
tartófiunk, vagy henyolull 
térképeket böngésznünk. 

Majdnem minden egyes 
mellékút vissza van tiur- 
koiva a fő útvonalhoz, s 
tulajdonképpen egyetlen 
ültül áll a Halálmezsgye, 
melyről elágazások vezet¬ 
nek az egyes helyszínek- 
hez. Ennek az elrendezés¬ 
nek kosai n hétéiért a já¬ 
tékhoz mellékelt roppant 
egyszerű térképpel is el 
lehet igazodni. 

mindvégig tisztában vagyunk vei c. mit és miért te- 
| szűrik, Nettie-töí már a beje- 

/ ^ lantkező introban megkapjuk a 
Való Világból a nyomozati anya- 
A történet kezdetén a lía- got, melyet átlapozva betekin- 
ló Világból, egy Inusianai tést nyerünk, miféle gyilkosok 
mocsaras vidékről rndu- hozzák el a világvégét. Aztán 
tinik, Bayou Paradisíren átlépünk a holtak birodalmába 

la látható az a templom, ahol egy könyvet találunk, bén¬ 

ából Nettie-tü! megkap- ne egy jövendöléssel. Nekünk 
jók az alapvető tárgyain- tulajdonképpen ezt a próféciát j 
' kai: a mindkét világban kell beteljesítenünk - az el¬ 

használható pisztolyunkéi, és az “útlevelünket 1 ', menyek és a tárgyak ismerteiéi 
egy Teddy macit. Hogy miért pánt egy Teddy maci- neh összessége egy burkoltan j 

val lehet utazni a világok között, az egy hosszabb megfogalmazott leírásnak felel 

történet, Mike Luké nevű kistestvérének a játékáról meg. A maradók informi c i ót pá¬ 

ván sző, mely egykori tulajdonosa fővén (és persze dig a párbeszédekből kapjuk 

Nettje praktikáinak köszönhetóenj mágikus ha- meg. M ike-nak két barátja is _ 

páccsá véli a két világ között. A játékban egyéb- akad: a Való Yi lágóan flettie LllLMMJiJÍ? 

ként nem csapáit a két világ kiizatt képez áljáról: látja el tanácsokkal, a Matál- 

ierövlifítendö a gyaloglási a főbb helyszínek között mezsgyén meg a halálfej es kígyó, Jáunty, aki a tűi- 

teleportál gatöa lünk vei e. világ kapuját őrzi. A végcél az. hogy el jussunk Légi 

A túlvilágra átlépve Mike halhatatlan harcossá vá- er ndiüntényérrek központi katedra Hsába, onnan él¬ 
ük - halhatatlan, hiszen már halott. A játékban ez lépjünk a Való Világ so rozatgyükosaLhoz, s e Ivegyii 

ennyit jeleni: a program nem számol életeket, s telük a kulcsokat az Azilum három gépterméhez. Le 

nincs halálozás. No sérülünk, akkor fogy az energi- keJI áll ítanunk a gépezetet, s végül természetesen 

ánk. ha pedig ez nul Iára redukálódik, az adott pá- meg kell küzd ín iánk Légióval, 

lyarész bcjáratánoz kerülünk vissza. Ez a játékme¬ 
net nagyim n (lozzájárul az élvezhetöség Itez: nem 
kell újra és újra likvidálnunk minden zombit, csak 

meg kell keresnünk, hol hagytuk abba. igaz, az eh A játékban olyan helyszíneket járhatunk be, miuth 
fenségek újratermeled nek, de csak akkor, ha egy valakinek egy rémálmába tennénk látogatást. A 


fenség oltárait az Elet Templomában találjuk. Aldo- felmetezö Jack utódját üldözve csadarreavíiben ész- 
zatoí bemutatásához 100 ilyen edényre van szükség, hálunk, veszett kutyákkal verekszünk, s közben 
Az életerőnkön kívül persze fontos tényező a varé- mintha valahonnan fenlről szőrödre he a zene: a 
zserünk is. melyet koponyák felvételével regenerál- Holdfény szonáta dallamait hal lan i. 
hatunk - ezek szintén az agyagedényekből kerülnek A gralika nagyon ász. Főként akkor tűnik ki a prog- 


tótfen távolságban rajzolja ki a gép a Iáját, amit 
m rögtön a Játék olején megtapasztalhatunk. Leg¬ 
alább még egy percnyi gyalogúira van a templom, 


kor lati Ing alig van ködösítés, 

A helyszínek leirat állati klasszak, ráadásai nagyon 
jól illeszkednek a lórikcsan felépített sztorihoz, A 
sorozatgyilkosok közül három például börtönben 


másik helyszín röl térünk vissza, Am ig nem hagyjuk kedvencem például a "játszóház ; . mely koszos cet- hetetlenebh, mivel inlra-szemüveggel közlekedik. 


r 





Lidérces hangulat, briliáns játékmenet, HMl ora- 
nyi kihívás: több se kell egy jé harror-játákhnz. Esti 
mesének ideális a Shaduw Mán - teltéve, ha alvás 
helyeit játékkal kívánjuk eltölteni az éjszakáinkat. 
Aininl már emlíletfem, egy eléggé egyszerűd ámde 
használható térképért mellékeltek a játékhoz, mely 
nagyságrendileg eligazítást nyújt, mit Imi kell ke¬ 
resni, Csupán kél a|ió hiányzik a térképről 

- r qwmr —— — 

a mackó a helyszínek közti utazáshoz 
szükséges. Már a játék elején megkérjük Netlie-töL 

The P ropfiecy {les ca: az elűző Sbadow Mán 

hátrahagyott egy kény vet, melyet az egyik túlvilág I 


FlasJilígJit: az elemlámpa nem egy nélkülözhetetlen 
tárgy, bár praktikusaik mint fáklyával világítani, 
Jack’s Journal: Hasfelmelszö iack naplója ériékes 
infnrmáci okai rejt. A "szürnyterm elő metál” leállí¬ 
tásához szükséges kódokat találhatjuk benne (gép- 
termek szerinti fel bántásba n |. 

Ftetractűr: Az Azilum katedra fisából öl mágikus 
kiirtó vezel a Való Világ surozaigyiltosaihoz, de 
ezek közül három nem működik. Az aktiválásokhoz 


EVILÁGI FEGYVEREK 

flandgazi: Miké alaplegyveve, mely a Való Világban 
sima lőfegyverként funkcionál, míg a Halálmezs¬ 
gyén az ellenségek lelkeit lehet vefe elszívni. 
Shotgp: Miké két start- 


mim a többi azonos szintű átjáró. A mögötte rejtőző 
Marleau - azon kívül hogy egy lábadé varázslathoz 
jn - a ftada Dohok megszólaltatásához szükséges, A 


Az Azilum, pontosabban az űrt lévő motor 
négy gépterme közül háromhoz csak a Való Virágból 
lehet eljutni a három irtnfsó gyilkos kinyitása után. 


gurut is talál a Való Világ¬ 
ban - kár, hogy csak ke¬ 
vés patron fér a zsebek. 
M2: "csánK” kis 
géppisztoly, melyhez 
Smm-es lőszert kell gyüj- 




A ketrecben tevő űovrf kicsit 


ösvényen találunk. Benne tamkk kártya-szerű tápok 
mondják eJ az apokalipszisre! szóló jövendölést. 

Főig ez egy karperec, melynek segítségével ké¬ 
pesek leszünk felmászni a vérzuhatágnkon. 

La lünk le soSeil. la Jarnc: ebből a három tárgyból 
az un. lel ipséi tört lehet összerakni, ami egy külön¬ 
leges riluáléiipz szükséges. Ezzel világos nappal sö¬ 
tétségéi lehet varázsolni. A Való Világban van szük¬ 
ség rá, mivel arra nincs idn, hegy Mike megvárja az 
éjszakái, Ha megvan mindhárom ''alkatrész 1 '. Netlie 
végzi el a szertartást - hozzá kell fehát elvinni okéi. 

az Azilum gépezeteit működteti ez 
a kulcs - többnyi re ajtók nyitásához szükséges. 

fellehetőén egy őr felejtene ott (a kezé¬ 
vel együtt) ezt a kulcskártyát a börtön egyik leolva¬ 
sójában - értelemszerűen a börtön egy-egy szekto¬ 
rának a biztonsági rácsait nyílhatjuk fel vele. 

Accu il akkumulátóitól több is van; a "jál- 
szóház'’ vitrinje it lehet nyitni velük. 


Tok ;o kts siertartas: Nettie eijy tort vág haitink ntolikassbe, amitől artan 
sötétség tön. Talán egyszerűbb tett volna a villanykapcsoló használata 


meg a mágikus pecsétektől. Bár a legtöbbször az 
így feltárt helyeken csak Carteaur-kal találunk, né¬ 
hány Sötét lilék is esek ekképp közelíthető meg 
ez a tárgy is hiányzik a térképről, A Vér 
Templomában kall keresni. A bejárat után (ahol a 
megjelenik] a két magasban lévő, leereszt belő 
bor közül a jubfa oldalihoz kell felmászni. A szo- 
mögötli útón a 'liftező 1 platformig kell haladni, 
ível egy átjáróhoz emeltethetjük tel magunkat, 
jókora helyiségbe lyukadunk ki, benne rengeteg 
ippal, amin a Calabash szimbóluma Eálha- 
Menjünk tovább a zöld járaton a kilences, színtű 
Mögötte van a Calabash. amivel aztán rob- 
tani lehet. Különös tekiatetlel rabhanlgassuk az 


Az un. léfekkapukal nyithatjuk fér a prizmákkal, 
amikel a bűnözőktől vehetünk el: a kapuk előtti 
fénysugárba kell illesztenünk őket. 

Ónok cf Shadovjs: ez a könyv az eminens játékosuk 
jutalma, a poénját inkább nem lövöm le. A tízes 
szinti ajtó mögött található, azaz mind a 120 Sötét 
Lelkei be kell gyűjteni a felvételéhez. 

TETOVÁLÁSOK 

A mágikus tetoválásokat a túlvHágj fempfnmokhan 
éqettethetjük Shadow Mán testére. Három van belő¬ 
lük. 

segítségével a 
forró tárgyak megingha¬ 
tja válnak, vagyis el le¬ 
het telni az iné hlokkíh 
kát, vagy megkapaszkod¬ 
hatunk a tüzes pereme¬ 
ken. 

Marfiher: a birtokában 
Sharfnw Mán képes fesz 
izzó köveken gyalogolni, 
ffeger; ezzel Shadow Mar 
teljesen '‘tűzbiztossá 11 
válik, s egy ilyennel akár 
a fávafolyamokbar is 
inc || mártózhat. 


0:9 - 3r.lt-: még nagyohb tűzerejű fm-es géppisz¬ 
toly - ha mindkét géppisztoly nálunk van, dupla 
annyi löszért tarthatunk magunknál. 

1/OO0OO FEGYVEREK 

$hategi Shatfow Mán alapfegyvere két szem¬ 

pontból is elönyüsehh, mini a lobbi vnndoo hókusz¬ 
pókusz, A varázstárgyakhoz varázserő is szilkségel¬ 
letik, másrész! a varázslatok megsemmisítik az el¬ 
lenfelek életerejét is. A Shadoivgun ezen kívül nél¬ 
külözhetetlen azoknál az ellenfeleknél, melyeket 
halhatatlan Sötét lelkek bitorolnak: a többi eszköz¬ 
zel csak meggyengfteni tudjuk az ilyen szörnyeket, 
halálfejes vaudon csörgő, mellyel tüzes tö¬ 
ved ekékéi generálhatunk. 

ezzel a mágikus tőrrel szintén tüzel varé- 
csalhatunk, de van egy sokkal lantosabb funkciója. 
több helyen talál halunk fényié oltárokat a Balon 
ábrájával, melyeket feleportkém használhatónk. 
Mindegyik oltárnak van egy párja, $ úgy köziek ed¬ 
itálunk köztük, ha a tőrt a fénysugárba tartjuk, 
flatnbeau: ezt az eszközt is kétféleképpen lehet 
használni: egyrészt fáklyaként világíthatunk vele, 
másrészt gyújtogatáshoz is alkalmas: áhol tűz szim¬ 
bólumai lábúak a falakon, átjárókat égethetünk ki. 
Marteiui: ez az első olyan tárgy, amit hiába kere¬ 
sünk a térképen. Valami okból lemaradt egy hetes 


hathatós pajzs, ami bármilyen támadást 
kivéd. Igencsak 'zabolja' 1 a varázserőnkéi, úgyhogy 
én például nem nagyon használtán!. 

Viofel : éi a pengéket kilövi fegyver nem is 
annyira voudne fegyver, de művel az Azilum egyik 
szó bájában lehet felvenni, mégis itt soroltam lei. A 
megszerzéséhez akkumulál inukat toll gyűjtenünk... 

TITKOK 

A Secrets menüben titkos helyek leifedezése után 
olyan “júpufa" dolgok jelennek meg. mint a szerep¬ 
lő átváltoztatása egy bolyára, vagy a nagy tej mód. 
A "titkos helyek” alatt körülményesen megközelít¬ 
hető pályaszakaszokat toll érteni, amelyek elérése 
amúgy nem fontos a végigjátszás srompcntjáböl. 

VT. 

Shadowmaii 


Minimum: P2Q0, 32MB RAM, 3D-kartya 
Ajánlott: P-H 300, 64V© RAM 
3D-gyvnft&. OCTx, D3D 
Multiptayer - 


htikiitna sumniiirum 


Rendkívül ''bájos" psiiühű-horrof, ráadásul 
még akciójátéknak sem ulolsü 




















14.1“ TFT (1024x768) színes kijelző 
tnter Celeron processzor, 500MHz 
64MB SDRAM bővíthető 256MB-ig 
6.4GB EIDE HDD, 1.44FDD 
32 imax sebességű CD-ROM meghajtó 
30-FulJ Duplex hangkártya 
ATI RAGÉ LT PRO AGP videokártya 8MB 
Jnfra port 

TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, 
Audio bemenet, beépített sztereó 
hangszórók, külső monitor csatlakozó, 
nyomtató, PS/2, soros port, USB, 
hangfal és mikrofon csatlakozó, 
bőr hordtáska 

DVD/CD író, dupla akku opcióval 
Celeron 333-5GŰMHz processzorral 
316mm x 216mm x 38.5mm, 2.7kg, 
metál színben 


12.1" TFT (800x600) színes kijelző 
Intel Celeron processzor, 466MHz 
64MB SDRAM bővíthető 256MB-lg 
6,4GB EIDE HDD, 1,44FDD 

32ma* sebességű CD-ROM meghajtó 
3D-Full Duplex hangkártya 
ATI RAGÉ LT PRO AGP videokártya 4MB 
Infra port 

TöuchPad, 2db PCMCIA kártya hely, 
Audio bemenet, beépített sztereó 
hangszórók, külső monitor csatlakozó, 
nyomtató, PS/2, soros port, USB, 
hangfal és mikrofon csatlakozó, 
bőr hordtáska 

DVD/CD író, dupla akku opcióval 
Celeron 333-500MHz processzorral 
250mm X 240mm x 39*5mm, 2.1 kg, 
metál színben 


12,1" CCS (800x600) színes kijelző 
Intel 2 Celeron processzor, 466MHz 
64MB SDRAM bővíthető 256MB-ig 
6.4GB EIDE HDD, 1.44FDD 

32mu sebességű CD-ROM meghajtó 
3D-Full Duplex hangkártya 
ATI RAGÉ LT PRO AGP videokártya 4MB 
Jnfra port 

TöuchPad, 2db PCMCIA kártya hely, 
Audio bemenet, beépített sztereó 
hangszórók, külső monitor csatlakozó, 
nyomtató, PS/2, soros port, USB, 
hangfal és mikrofon csatlakozó, 
bőr hordtáska 

DVD/CD író, dupla akku opcióval 
Celeron 333-500MHz processzorral 
280mm x 240mm x 39,5mm. 2.1 kg, 
metál színben 


Nettó ár: 489.900 Ft 

CompuGroup Budapest VII, Rózsa utca 35, 
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94/340-342, szombathely@CQmpugroup.hu 
CompuGroup Győr. Nagy Imre u. 3. 

96/415-434, gyOr@Oompugroup.hu 
CompuGroup Székesfehérvár, Zsolt u. 35, 
22/320-105, vlgvarl@mail.a1ba.hu 
CompuGroup Sopron, Újfelekl u, 1-5. 

99/334-27B, aűp rű n@com pugrou p.hu 
Wlo-Ho Szefcszárd, Széchenyi u. 

74/319-663, sZeksz8rd@co m pugroup. hu 
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A lalnnsaft nevét nyilván nem kell bemu¬ 
tatni a háborús stratégiai játékait sze¬ 
relmeseinél, hiszen már jó néhány éve 
bosszú. töm ö tt sarakban nyomják sajátos stí¬ 
lusú, körökre oltott cuccokat a szobegene- 
ralisak legnagyobb örömére. Ha jól emlék¬ 
szem, a Battlegronrd Ardennes című kis mó- 
kájukkal ók csinálták az első, kiman d ottan 
Windowsra gyártott háborús játékot. Később 
ez a sorozat végeláthatatlan áradattá válto¬ 
zott a II. világháború, az amerikai polgárhá¬ 
ború és a napóleoni háborúk különféle epi¬ 
zódjaiból. Szó se róla. a maguk idején az el¬ 
sők elég kellemes kis szórakozást nyújtottak 
a rászorulóknak, de azért idővel az ember 
már kezdett megcsomoríem fölük; egyrészt a 
különböző fázisokkal szétszabdalt játékme¬ 
net kissé körülményessé tetle őket, más¬ 
részt már a maga idején is kissé szegényes 
grafika is elég rétegjátékot csinált belőlük - 
és amikor már a tizenötödik Battfeground 
Akármi jelent meg, ami gyakorlatilag megé¬ 


retem túl a játék legnagyobb arányé az élet- 
hűség; a térképeket a német és eresz pa¬ 
rancsnokok által használ 1:50 .m léptékű 
térképek alapján tervezték (a jó öreg hatszö¬ 
gek körülbelül 250 méternek telelnek meg); 
gyakorlatilag a keleti fronton bevetett fegy¬ 
verek kezűi az összes megtalálható, valóság¬ 
hű paraméterekkel és természetesen azok¬ 
ban az időszakokban, amelyekben rendszer¬ 
ben álltak, sőt ugyanabban a szervezeti fel¬ 
építésben, mint eredetileg (egy motorizált 
zászlóalj összetétele például az adott nemzet 
adott időszakban létező felépítésének bű 
mása}. Szóval az egész kivitetnek csak tap¬ 
solni lehet, mert elképesztő, hogy milyen 
precíz kutatómunka fekszik benne. Mindeh¬ 
hez jön a játékmenet néhány sajátos vonása. 
A történet nagy vonalakban a kategória szo¬ 
kásos hagyományain alapul; minden egyes 
csapathoz hozzá van rendelve egy bizonyos 
számú - fontosságétól függő - győzelmi pont 
|VP|, amelyet elpusztításukkor bezsebelhe¬ 
tünk; továbbá vannak bizo¬ 
nyos kulcspozíciók, ame¬ 
lyeket egy-egy ütközetben 
el kell foglalni vagy meg 
kell tartani. Ezek után jön¬ 
nek a kavarások* Teljesen 
logikusan van néhány olyan 
küldetéstípus (például az 
áttörések), ahol tulajdon¬ 
képpen nem az a legfőbb 
cél, hogy az adott számú 
körben minél több ellensé¬ 
ges egységet elimínáljunk, 


"Hon ved in Rassia" -na, ez egy érdekes kanyar 



1 A 


nek az úgymond magasabb egységeket vala¬ 
mennyire együtt mozgatni. Minden magasabb 
egységhez (zászlóalj-, ezred- és így tovább) 
tartozik egy-egy parancsnokság (HQ), amely 
egyrészt utánpótlást oszt az alárendelt egy¬ 
ségeknek, másrészt újra szervezi a szét 
verteket. Ha egy egység a HQ-ja hatótá¬ 
volságán kívül veti, akkor nem kap lő¬ 
szert, Disrupted állapotban nem mo¬ 
zoghat az 

melyes 

Az Eastern Front II tartalmasa 
egyrészt a teljes első részt, a 
mission dlsket, továbbá még az 
szét ki is bővítették néhány do¬ 
loggal. Az újdonságok közül 
az első szembetűnő do¬ 
log, hogy a felszín 
típusuk kibővül¬ 
tek. Mivel - 
ha jól szá- 


verneménként ismerteti is éket. Szereplők; 
németek, lengyelek, szovjetek, finnek, ro¬ 
mánok (a tengely és a szövetségesek oldalán 
külön-külön], olaszok, szlovákok. Természe¬ 
tesen magyarok is szerepelnek 
van Csaba 
Toldi és Tú¬ 
rán könnyű harcko¬ 
csik, Zrínyi rehamlö- 
vegek, satöbbi. Lus¬ 
ta voltam leszámol¬ 
ni, de lehet olyan 
1.500 különböző 
típus (magyarból 
a parancsnoka- 
j kon kívül olyan 
70j. Szávai 


gyezett a többivel, még a legfanatikusabb 
stratégák is kezdték csúnyán forgatni a sze¬ 
meiket. Talán mára Tál onsoftnál is rájöttek, 
hogy ráfér némi modernizálás az engíne-re, 
amelynek első eredménye az Operáimnál Art 
of War, majd az Eastern Front lett. 

nwvrA tvoxulA s 

Az Eastern Frontot ős a hozzá kiadott missi- 
on disket volt szerencsém nekem tesztelni 
98/10. számunkban, és meglehetősen elké¬ 
pedtem tele. Tulajdonképpen arra á 
sémára alapult, mint ami! a Panzer Ge¬ 
neral tett népszerűvé - csak ahhoz ké¬ 
pest egy kicsit nagy volt. NAGYON 
nagy. Pedig tulajdonképpen egy szám¬ 
mal kisebbnek kellett volna lennie, ká¬ 
bé “akkorának'; mint a Panzer General 
2: míg a PGI-hen hadászati szinten 
(had sereg cső port okát irányítva! mű¬ 
ködtünk, addig itt csak harcászatin 
(zászlóalj-, ezreik dandár-, hadosz¬ 
tály- vagy hadtestparancsnokként). Az 
egy más kérdés, hogy itt a zászlóalj 
szintjén irányítunk annyi csapatot, 
minta Faszerekben - a tíz bonyolult¬ 
sági fok legkeményebbikében már 750 
(igen: HÉT5ZÁZDTVENÍ) egységnél is 
több csapatot kommandirozhat min¬ 
denki, aki végérvényesen megőrült és 
mindenképpen 3 számítógép előtt akar vég- 
elgyengülésben meghalni. Az egészben az a 
legjobb, hogy a játék jóval bonyolultabb, 
mint a Panzer, de mégis sikerült egy viszony¬ 
lag egyszerű játékmenetet, és a hozzáillő ke¬ 
zelőfelületet kialakítani. Első látásra az 
alant sorjázó ikonerdő és a felül terpeszkedő 
puli down menühegyek ugyan kicsit ijesztően 
hatnak, de tulajdonképpen az egész kezelés 
az egérre alapul, esősebb napakor meg néha 
nyomkodnunk kell a Ctrt-t is. Elképesztő mé¬ 



Apró gondok akadnak, de a gyorstradtest gyorsan ny 


sokkal inkább az. hogy a területen minél 
több csapattal áttörjünk. Ilyen esetekben 
van egy-két kilépési pnzícié a térkép “túlol¬ 
dalán’- (rendszerint utakon}, amely kezdet¬ 
ben nulla VP’t ér, de annál nagyobb lesz az 
értéke, minél több csapatunk kilépett rajta 
(vagyis áttört), Virgoncabb parancsnokok 
szomorúan fogják tapasztalni, hogy nem Ee¬ 
het (vagyis inkább nem igazán ajánlatos) ke¬ 
lekótya módon kényükre-kedvükre ide-oda 
száguldozni a csapatokkal: kénytelenek Eesz 


van, megkímé¬ 
lem az olvasót a felsorolástól. Az újdonságok 
a különböző teherbírású hidak, a városok he- 
ápffettságe és a kőfalak. Hogy új csapattí¬ 
pus van-e, azt sajnos nem tudom megmonda¬ 
ni. Ennek Igen egyszerű a magyarázata: mint 
már utaltam rá, gyakorlatilag az első részben 
és a mission CD-n minden egység szerepelt, 
ami csak a keleti frontén felbukkant bárme¬ 
lyik hadviselő színeiben. A kézikönyv szép 
sorban, országonként, Időrendben és fegy¬ 


elhető okokból nem tudom, hogy az előző¬ 
ekhez képest van-e ű] csapat (a readme-hen 
egyébként is fel vannak sorolva) - az viszont 
biztos, hogy a műszakiaknak most van pár új 
parancsuk (aknákat szednek, további lerom¬ 
bolhatnak egy kőfalat vagy hidat). Légi egy¬ 
ségből szintén van új: az előző Eastern Fron¬ 
tokban kizárólag Stukák és Sturmcvikok sze¬ 
repeltek, mintegy repülő tüzérségként (úgy 
működtek, mint az indirekt mádon tüzelő 
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installáltam tusiammal (na foglaljon Itt ne¬ 
kem fél gigát, a zenéket töltögessél - erre 
síri csöndben zajlott a csata. Pedig a zenék¬ 
ről kár lenne lemaradni, mert legalább olyan 
jók, mint az előző részben. (Mellesleg TJ. 
koma hiányolta a Pa mer 3D-ből a “Halál 50 
órájáéból ismert Ranzerliedet - itt esetleg 
meghallgathatja.] Ettől függetlenül a játékot 
mindenkinek csak ajánlani tudom, akinek 
csillogni kezd a szeme, ha egy Panzer Gene- 
ral-stHúsban játszódó, bár annál tán bonyo¬ 
lultabb játékról hall - még akkor Is, ha eme 
grafika felett némileg már el is járt az ide. 
Egyre azonban nem árt vigyázni: bármelyik 
irányból futsz neki, ez a játék nagyon hosszú 
- és nem lel 


CúVöoy 


Eastern Front 


összes campaipje mellett még kapunk egy 
pár újat is, A hadjáratuk között megtalálható 
a keleti front bsszes nagyabb szabású had- 
müve I ele 1939-45 között j len gyei hadjárat, 
szovjet-finn téli hadjárat, Barbarnssa-hadmű¬ 
velet, Sztálingrád, Kurszk - egyszóval min¬ 
den}. Van egy kellemes meglepi Is, amit úgy 
hívnak “Honved in Russia", Ebben a 'jH»tan 
Ukrajnába kiküldött magyar gyorshadtest 
egyik parancsnokaként fogunk ténykedni. A 
legjobb az egészben az, hogy ugyebár cam- 
paignnél kiválaszthatunk egy arcképet is ma¬ 
gunknak - a magyar hadműveletnél nemcsak 
hogy magyar tisztek futói közül választha¬ 
tunk, hanem magyar neveket is kínál fel á 
játék! Hát ez igen korrekt, (Az más kérdés, 
hogy rendszerint nem a fotóhoz tartozó nevet 
kapjuk - de ne legyünk maximalisták,,,) 

Az Eastern Front családjának jellegzetessé¬ 
ge a két különböző tfpusu oampaign; a dina¬ 
mikus és a linkelt (vagyis statikus!. A hason¬ 
ló típusú játékokban inkább az utóbbi stílus¬ 
hoz lehet szerencsénk: a hadművelet külde¬ 
tései fix sorrendben követik egymást, törté¬ 
nelmileg valósághű térképeken, és a győze¬ 
lem szintje befolyásolhatja a következő kül¬ 
detést - a parancsnoki szint, a szervezeti 
telepítés és a játékos által vezetett oldal vi¬ 
szont fix, nem lehet választani. A dinamikus 
hadjáratok viszont véletlenszerűen generál¬ 
tak, bármelyik oldallal játszhatunk bármelyik 
parancsnoki szinten, és a standard egysége¬ 
ink is fejlődhetnek a hadjárat során, Ennek a 
stílusnak külön sajátossága, hogy kiválaszt¬ 
hatunk egy vezért is, tetszés szerinti fotóval, 
aki - rendszerint egy dzsipen-fel áll bók¬ 
lászhat a harcmezén, javítva a csapatok mo¬ 
rálját is támadási hatékonyságát, jóval na¬ 
gyobb mértékben, mint a HQ-k, Sikeres csa¬ 
ták megvívásáért természetesen különféle 


plecsnikef szerezhetünk, 
idővel pedig előléptetést 
(magasabb parancsnoki 
szintet! ajánl fal a program. 

Az egy más kérdés, hogy ha 
teszem azt, vitéz CoVboy, 
karpaszomány os szakaszve¬ 
zető a hősi halottak listájá¬ 
ra kerül, akkor természete¬ 
sen a katonai karrier véget 
ér. Szintén az Eastern Front 
sajátossága, hogy campa- 
ignt nem lehet menteni 
csata közben (a gép auto¬ 
matikusan ment, de csak 
egy-egy küldetés végén). Ez 
valahol logikus is, ha mér 
minden annyira élethü: nyílván másként ala¬ 
kultak volna az események, ha mondjuk Pair- 
lus Sztálingrádnál viaszaid Hitette volna a 
legutolsó állást 

hosszú tél i Alom 

Szóval az Eastern Front II egy picit méretes 
játék. Szerintem egy kicsit túlságosan is az; 
igazából akkor lenne jó, ha más játék ezen 
kívül nem is létezne. Szépen elvermelnénk 
vele néhány évre egy csendes zugban, és 
amikor már a felét lej átszőttük, akkor tér¬ 
dünk körül kavargó szakálla I kinéznénk a 
napfényre, hátha odakint is van valami érde¬ 
kes. (Megjelent például a harmadik rész.) Ha 
már a sorszámoknál fariunk: igazából sokkal 
Inkább egy Eastern Front Gold nevet érde¬ 
melt volna a játék, mint egy sorszámot, mert 
Igaz, hogy ugyan van benne némi újdonság, 
de Inkább egy kibővített EF-nak felei meg 
(amit egyébként is egy pakkban árultak a ki¬ 
egészítő lemezzel]. Aki azt megvette, az EF 


disk 50-50 scenarioja, és ha 
valaki még kevesellné a doh 
töt, csináltak még egy ket¬ 
tőt hozzá - ezt se számolgat¬ 
tam. de a dobozon az van, 
hogy most már több mint 
150 küldetést játszhat a pol¬ 
gár a ke Isti front különböző 
helyein és időpontjaiban. Itt az¬ 
tán van minden, még igazi kurió¬ 
zumok is: az egyik scenarioban 
például a Franco által küldött spa¬ 
nyol Kék Hadosztályt vezethetjük 
harcba. Magyar küldetésből is akad öt 
darab: kettő az brosz pusztában (érde¬ 
kes, Bon-kanyar nincs), kettő a Kárpá¬ 
tokban (az egyik az átállt románok ellen) és 
agy : 45 márciusában, a “Tavaszi Ébredés” 
hadművelet idején. A scenariok IQ különböző 
komplexitásra vannak osztva, amely egyben 
nehézségi fokozat is, novai meghatározza, 
hogy mennyi csapatot fogunk irányítani: az 
1 -os szintúeknál csak 20, míg a 10-eseknéí 
750-nél is több a sereg létszáma. 


A hadjáratokra ugyanaz vonatkozik, mint a 
«Martokra; az első rész és a míssion disk 


If-vel mást nem kap, csak többet. Mondjuk 
igazából nem tudom, hogy hova lehetett vol¬ 
na ezt tovább fejleszteni: maximum a légie¬ 
rővel tudnak még variálni, esetleg rámennek 
egy kicsit a látványra, mint mondjuk a Pan¬ 
zer 30-ben. [Remélem reál time nem lesz - 
750 egységnél az egy kicsit érdekes lenne.) 
Egy apró problémám azért veit a játékkal, 
ami mellesleg már nem lepett meg, neveze¬ 
tesen a setup, amitől kicsit upsrt lettem. Az 
EF ikertestvére, a Western Front is borzal¬ 
mas volt, amint háromnegyed órán keresztül 
installálta magát - most azt hittem már ins¬ 
tallálni se kell, először ugyanis nem laláltam 
az instellt a 2,790 file-t számláló CD-n. A 
marhája elindult CB-ről Is, aztán ki Is fagyott 
az első küldetésiéi. Utána nagy bátran fel- 


KlflDŰ: T.ik? 3 Hcracth-C 


ágyúink). Fenti két jeles versenyző most is 
megvan (különböző típusváltozatokban), to¬ 
vábbá kiegészül a létszám még az egyes 
nemzeteknél! rendszerben álló pár csata- és 
•adészbombázó repülőgéppel (4-B típus or¬ 
szágonként} - a használatuk viszont változat¬ 
lan. Egyébként ha ebben az impozáns játék¬ 
sai ven egy kis hiányosság, akkor az a légi¬ 
erő alkalmazása: még mindig kizárólag tüzér¬ 
ségként üzemel, elfogó vadász bevetést még 
mindig nem lehet repülni. 

StmtARiOK 

Na igen, a küldetések elég vidám részei a 
játéknak, a GD-n megtalálható a gyakorló 
missziók mellett az első rész és a míssion 


Minimum: Pl66, 33MB RAM 
Ajánlati: P233, 64MB RAM 
3D-gyor$Jtúd - 
'.-uitiplayer: PtíEr.1, modem, soros, LAN 


vanyossa 

szliatósá 


zavatassá 


Easlern Front 1,5, de meg így is 
ettől Ilié led vele az idúl 2005-ig 
















































Budapestre látogatok a (játékos) Birodalom 
képviseletében. Itteni főhadiszállásomat az 


ütöm fel, ahol e két napon találkozhatnak velem az 
autogram- és relikviavadászok. Az 576 Kbyte olvasói 
INGYENES autogramot kaphatnak bármilyen emlék¬ 
tárgyra, ha magukkal hozzák összeállított fényképe¬ 
met, amelynek két részét a mostani és a jövő havi 
Csevegőben találják meg. 


Addig is az Erő legyen veletek! Ti pedig ve\em\ 

Dave Pro\Nse 
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K omolván mondom: a világon nincs még egy 
olyan herceg, aktnak annyii kelleti válna kós¬ 
tolnia a jegyese után, mint a híressé vált per- 
zsiainak, Az Ezeregyéjszaka meséibe illő türtánet - 
nyilván sokáé emlékeztek még rá - ügy kezdődött 
hogy egy szegény vándor beleszeret élt a szultán lá¬ 
nyába, A lány viszonlszerette, így hát a szerelme 
sek égy döntöttek, meg Is ejtik az eljegyzést - ám 
közbe száít Jatfar, a gonosz vezir, Amikor a szul¬ 
tánnak egyszer külföldre kellelt távoznia, Mar ki¬ 
használva az alkalmai elfogatta az újdonsült horne- 
get és tnmlüutie vetet 
le, A herceg azonban 
nem hagyta annyiban á 
dolgot: megszokott, $ 
átverekedve magát Jal¬ 
tai katonáin végű! Ie- 
györte az árulót - ez 
történt a Prince nt Per- 
sia első epizódjában. 

Aztán jött a folytatás, a 
Shíidnw and Ihe Fiamé, 
amiben Jattar vissza¬ 
tért, s egy még alja¬ 
sabb csellel próbálta 
elnyerni a hercegnő kö¬ 
zét. Mar ördögi va- 
íázstuúnmányál vetette 
be: felöltötte a herceg m m m 
alakját, riválisát pedig RI.W I flCT flTTff 
koldussá változtál ta, s 


cellájához. Már csak a címben szereplő 30 is mu¬ 
tatja, hogy a Prince of Persia ezúttal a 3D-s akció¬ 
játékok táborát gazdagítja, azon belől is a Tömb 
Raide r-féle, külső perspeklívájű anyagok mező¬ 
nyét. 

Tömb Hai der-léle játékról beszólunk, ami amúgy 
elég érdekes, lévén, hogy enyhe túlzással inkább a 
Tömb Raider készüli a Prince nf Persia útmutatá¬ 
sai alapján. Mert aki esetleg nem tudná: a 20-s 
platturmjátékok idejében a Prince ot Persia igazi 
klasszikusnak számítót!. Gyönyörű animációk. 



lünk, és nem benne, A hnrceg amúgy a megjelené¬ 
sében is újszerű: a turbános vándort ngy határozot¬ 
tan katonás Öltözéké fickóval cserélték le, 

Az animáción kívül immár ahhoz is adott volt a 


kevesebb életerő van valamelyik fél kijelzőjén (mert 
ahogy már megszokhattuk, üvegcsék jelzik az eiutj, 
a gyengélkedő elkezd széíelegni, mire a fölénybe 
került szó szeriül egy kivégzést mutalhat he. Az ani- 


technika, hagy a pályák tervezésénél se spóroljanak materek tegyverszakértökkel konzultáltak, úgyhogy 

3 IBtflAtatUI MnnifFialni Irfirhíi A„í+5™+; ^I „L,„ _±u_„ _ ■ 


á részletekkel. Mondhatni korhű építészeti cscdá- 


hile les, ahogy néhány csapás 


kát hoztak létre, Egyformán textúrám, unalmas f 0 - után az áldozat gyomrába tövig hatol a penge. A 


lyosák helyett hatalmas termekbe nyelünk bebocsá¬ 
tást, avagy sötét zugokban, titokzatos romok között 
kell a túlélésért kezdenünk -15 különböző stílusú 
helyszín lelt a játékhoz kidolgozva. 



szakértők közreműködése azért is fontos volt, hogy 
megfelelően tudják ütemezni a támadás és védeke¬ 
zés kombinációját - méghozzá fegyvértjpusonként 
eltérően, A végeredmény önmagáért beszél: nem 

_.__ csak a legyverek elelhfj- 

ek.de az is, ahogy hasz¬ 
nálják őket. 

> A ait-n kívül talán a lógj* 

/ lentösebfa fejlődés, hogy 

a kardozás mellett mást 
J* ^ gászkodni É lehet. Az 

/ A új fegyver némileg; 

\ 4 több stratégiát 

csengesz az 
akcióba, 
szen ki 
kell ta- 



kidnbatla a palotából, fia persze a herceg ebfaói a 
kilátástalan helyzetből is kivágta magát, s Jaffártól 
végérvényesen megszabadult - itt tartottunk lég- 
utóbb. 

Sajnos az a bizonyos "legutóbb" immár hat éve 
volt, úgyhogy meglehetősen sokat kelteit várnunk a 
mese folytatására. Hál ami a meseszöuóst illeti, a 
harmadik rész: alkotó nemigen éritek Seherezade 
oynmáha. Nekik csupán egyetlen sztori kiagyalásá¬ 
ra volt 1QD1 éjszakájuk jsől. vart óz már 2x1001 is), 
de mégis csak annyi tellett tőlük, hogy az első 
részt kopirozták le.., 

Jaftar ugyan a múlté, dé még mindig; akad olyan, 
aki nem nézi jé szemmel 0 Hercegnő házasságát. 
Amikor Assan, a szultán hatalomra éhes öccse, ér¬ 
tesül a dolgok állásiról, szinte tombol a dühtől. Ö 
■igyanis egészen másnak szánta a hercegnő kezét: 
torz fiát, Hugoort akarja a szollá ni trónra ültetni. A 
házasság híre azonban nem riasztja el tervétől, sót: 
céljai eléréséhez nem átall csapdát állítani az ural¬ 
kodói családnak . Amikor vendégségben jár a szul- 


pasztal- 
nuik, hol 
“pazaroljuk' 1 
a véges számú 
uyiEvcsszókész- * 

telünkéi. Melles¬ 
leg a nyilakkal 
olyan kapcsolókat 
is lehet működtetni, ^ 

amiket amúgy képle- * * 

lenek lennénk elérni. 

Akár örökkel végezhetünk 
úgy, hogy azoknak nem marod 
idejük észrevenni minket. Több¬ 
fajta nyílvessző is található: ha például 
mérgezőt hegyövei lövünk, biztos elég csupán 
egy találat. Hasonlóképpen kardból is van több tí¬ 
pus - míg az egyik a közelharchoz, a másik a távoli 
■szurkáláshoz" előnyős. 

Ellenfelekből még bővebb a választék, ráadásul 
nem is csak emberi eredeteEk akadnak. A tejig em¬ 
ber, félig ligris Hu poron kívül a perzsa mitológia 
néhány rómalakja Is éleire kel. Mesterséges intelli¬ 
genciát az ellenségetek csak mértékkel kaplak, 
meri a készítők szerint a kompiéi rendszerek gyak¬ 
ran természetellenes mozgássorokat generálnak, in¬ 
kább előre megírták, hogy az adott elleniéi mondjuk 
őrködjön, üldözze a hősünket, értesítse a lobbi el¬ 
lenfelet, és így tovább. Rögtön hozzáteszem: az el¬ 
mélet Fehet, hogy jő volt, de a gyakorlati megvalósí¬ 
tás valahogy nem az igazi. Az ellenség gyakran "be¬ 
ragad", s nem teája. mii is csináljon. Vagy ami még 
inkáfafa zavart: nemigen lehet csapdába csalni éket. 


alattomos csapdák, küzdelem és 
kaland kombinálása: ezek vatták 
azok az “alapkövek' 1 , melyekkel a 
Prince ol Persia a stílusirányzatot 
megalapozta. Bár a '30-as évek vé- 

É gén még közel sem olyan nívón 
zajintt egy szoliver lejiesztése, 
mint a mai szuperprodukciók ese¬ 
tében (nem ritkán a játék kiagya¬ 
lója egy személyben volt a fejlesz¬ 
tő “team’ j. olyan játék szüretelt. 
M ami még ma is megállja a helyét. 
jBr ^ n Mechrter üti örök ént alkal¬ 
mazta az ún. roloscoping techni¬ 
kát: a saját bátyját filmezte le, majd a telvett moz¬ 
gást számítógépre vitte, 

A Prince ol Persia 3D-re azért kellett várni, hagy 
a technikai fejlődés utolérje a készítők szárnyaló 
fantáziáját. Csakúgy mint a kezdelek kezdetén, 
most is a csúcsminőséget tűzték ki céiul: szép si¬ 
ma mozgásokat megfelelő képfrissiléssei a megfe¬ 
lelő hardveren. Az új gyorsítókártyák közreműkö¬ 
désével a herceg airááiásához a legújabb vívmá¬ 
nyokat vetették he. Még olyan apróságokra is ad¬ 
tak. hogy emberünk eltéri magasságokban lóvó 
tárgyakat anélkül tudjon működtetni, hogy “mellé¬ 
jük nyúlna". Továbbá nem folynak egymásba a po- 
lígnook, ha mondjuk két szerepló “ütközik' 1 , má¬ 
szásnál nőm süpped a falba a lábunk, és ha egy 
kötélen csüngünk, valóban a kólóién lesz a ke 


IMTŐL BOGUK A LÉGY? 
(MEG A HERCEGI 


A játék így 7D-75 Vban ügyeskedő!, plattomról 
platformra haladó kalandozás, és 2Q-25%-ban küz¬ 
delem. A korábbi részekben is sokat adtak a jól irá¬ 
ny 11 ható és látványos csőitekre, és ez most sínes 
másképp. Amint előhúzzuk a kardot, a kamera bő¬ 
sünk mögül rögtön kifordul oldalra, s ekképpen tö¬ 
kéletesen fel tudjuk mérni az ellenség távolságát, 
mozgását, és várható támadásait. Ez pedig azért lé¬ 
nyeges. mert a vívásnál - a jó hagyományukat meg¬ 
őrizve - nem csak sohintgalni, - 

de védekezni is kelE. Ráadásul az 
sem mindegy, milyen irányba 
blokkolunk. Csapást mérni is há¬ 
rem irányhói lehel - mindegyik 
irányhoz tartozik egy billentyű. 

A küzdelmeket remekül megko- 
reogrefátt mozgások, és igazi 
kardosatlngások teszik leledbe- 
tetlenné, Úgy fnreg a jatagán a 
küzdők kezében, hogy a tál ála¬ 
tok kellő pszichológiai hatást 
gyakorolnak úgy Is, hogy a já¬ 
tékban egyáltalán nem Játni 
spriccelő vért. Fokért a kivégzé- .... 
sek nagyon meghökkentőnk. nj 

Amikor már egy kupicányinál is LOmS 


tárnál, emberei segítségével likvidálja a testorse- 
gei. az ifjú hercegit pedig a várbörtön mélyére do¬ 
batja, Miközben a herceg a kivégzését várja. Rúg- 
nnr a hercegnőt magával hurcolja az erődítményé 
he. fel a hegyekbe. A hereeg tehát ismerős helyzet¬ 
ben találja magái: ki kell szabadulnia, mielölt még 
özvegye hozzámehetee Ftegnorhoz. Persze hogy va¬ 
lóban özvegy lesi-e a Hercegnő, ahhoz a kedves já¬ 
tékosnak is lesz még egy pár szava... 


MIRE KELLETT VÁRIVi? 

A helyzet - amint azt említettem volt - lehat a ré¬ 
gi sablon: ott találjuk magunkat egy cellában, $ 
szökni kéne. A hely azonban már közel sem olyan 
ismerős: ez a cella nemigen hasonlít az első rész 
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Az élő ellentetek mellett persze a csapdák is lelett Ionba parírozó padló. A csapdáknak megvan az a rabbi részekben - de ezl természetesen nem is hiá- 

íöséii meg keserítik az éltünket - ha nem j nbban! kellemetlen tulaídanságuk, hogy nincs menekvés nyaltam. Mailmum féhéq időzített kapu akad, 



Látványossá' 
JátSirh^tAsá! 
Szavatossái 
Z e n s b o n . 


Akció RS failaral sajátos keveréke 
e ríí(j|i rnsnűségbai 


vagy időre kell megcsinálnunk egyet s mást, 

A Prince ot Porcra 30 igazán szépen illeszkedik a 
korábbi részekhez úgy a történetet (a fnlytatülagos- 
ság biztosítását! az Jordán Mechner is részt vett a 
sztori kialakftásában}, mini a játékmenetet tekintve 


podó penge, a szuronyokkal teli árok, vagy a lesz 
áradó talaj. De persze akad egynéhány újkeletű 
■tréfa 1 ’ is* mint mondjuk a húsdaráló, vagy a pia- 


néhány csapda kikerülése I,*/■ i i 1 .J?jJff j,'* j?J, 1:j/j! 
irtán végül eljutunk egy 

olyan magaslatra, ahol az egyik őr éppen alattunk vei általában egy út van, nem nehéz azt megtalálni* 
posztok Szerencsére kéznél van egy termetes láda, Techn ikailag tehát csúcs szuper a játék, most már 

igy már csak el kell intézni, hogy az a megfelelő csak feladványokon kéne kicsit fi rom He ni. Nyilván 

helyre pottyanjon, Ezzel megoldód a tt a kard-prablé- a folytatásba n ez majd így is 1 esz, amire egyébként 

ma* s már csak a “kar-probléma" van bátra. Neve- az alkotok ígérete szerint szerencsére nem kell 
zetssen azt kell elkerülnünk, hagy besza rufj c-n a ka- újabb hat évet vám I , 
ni n k a nagy siiborfej szájába, ami u egyik kaput V.2 

Hítja. A messltás W kaiperec. amit égj kis Iád, f Ppr * ia 3a 

Icában találhatunk * kulcsra zárt tádikát a kínpad- “ !_ . V. 

dal Toppanthatjuk össze... - • 


Az előzetes hírekben a játék producere valami na¬ 
gyon “e*T kamerakezelést ígért, de én ebből sem¬ 
mit nem tapasztaltam - se jobb, se rosszabb, mint 
mondjuk a lomb Raideré. Az “operator" mintha fizi¬ 
kailag is ott lenne a terepen: a lehető legszorosab¬ 
ban próbálja követni a herceget. Az ugyan jn, hogy 
nem megy be a falak mögé, de az már kevésbé, 
hofy ha sarokba húzódunk, ugyanaz az effektus fog 
bekövetkezni, m int Lata esetében: a hősünkön kívül 
semmit nem látni. Igaz, a küzdelmeknél némileg 
kedvezőbb a helyzet* Ha a “nocT mepldasjvak ne¬ 
tán azt képzelték, hogy egyes rendkívüli a helyeken 
a kamerás a leglátványosabb pozíciót veszt tel, ak¬ 
kor csak annyit mondhatok: Ityeu te volt már a Tömb 
Raiderben. 

Ele nemcsak a kamerákért lésben nem találtam for¬ 
radalmi újdonságot, hanem a játékmenetben sem. 
Sót, úgy éreztem, e tekintetben mintha maradiak, 
lettek volna az alketők* Szokatlanul lineárisak a pá¬ 
lyák, joterrnán alig vannak Elágazások. Visszafelé te 
csak néha vagyunk kénytelenek menni {például egy 
kapcsaiét megkeresni), de akkor is csak sántán be¬ 
lli I. Nincs továbbá visszaszámlálás sem, mint a ko- 
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Az alvilágból az anyagi világba vissxatár- 


sztereotípfákat felrúgva a Sóul Deaver 
vámpírjainál nem a vérszíváson van a 
hang súly, hanem a lelkek csapdába ejté¬ 
sén- (A vér csak azért kell a vámpíroknak, 
hogy táplálják az újraélesztett holttestet.) 
A vámpír ezúttal nem is egyfajta misztikus 


kodás után a vámpírok teljesen átvették 
az uralmat e fantasy világ felett s meg¬ 
kezdték a környezet átalakítását a saját 
igényeiknek megfelelően: sötét fellegek¬ 
kel tüntették el a napot az ágról- Történe¬ 
tünk Idején már csak elvétve léteznek em 
béri városok. De talán lássuk, hogyan 1% 
kerül a játékos ebbe a világba. , ♦ 

A vámpírok vezére, Kain a kezditek kéz 
Petén öt létekért ereszkedett le az újvi¬ 
lágba: ebből az őt lélekből alkotta meg 
hadvezéreit - köztük leendő hősünket, 
Háziéit. Raziel becsületesen szolgálta 
int a háború alatt, ám nemrégiben elkwK? 
tett egy végzetes “hibát 1 : a Sötét Iste¬ 
nektől túl értékes ajándékot kapott. Tudni 
kelt, hagy a vámpírok evolúciója folyama- 
los, mikéiben elvesztik embert külsejű 
két, $ egyre inkább istenekhez vájnak ha¬ 
sún latossá. Minden esetben Kain ez, aki / 
elsőként változik, s őt követik - mond|nfc 
egy évtized elteltével - a tobbieUifzottai 
azonban nem igy történik. Amikor faja 
meglátja, hogy egy új mutáció révén Razí- 
elnek szárnyai nőttek, éktelen haragra 
gerjed, és brutálisan megcsonkítja alatt¬ 
valóját. Ezután bősünk az árulók hunteté- 


A Sóul Heaverben kétségtelenül a líilvi- 
lág kivitelezése a legérdekesebb. Valója- 
bán nem is annyira túlvi- 


ve végeznünk kell a vámpírok klánjaival, 
és természetesen a klánok vezetőivel, En- 

__ nek a realizálását úgy 

kell elképzelni, mintha 
csak a Tömb Raidertel 
látszanánk, de kevesebb 
logikai fejtörővel és jóval 
több akcióval. Majdnem 
minden sarkon egy ször¬ 
nyeteget kell lekaszaboi- 
nunk: gorilla-szaró ténye- 


j Ha rövid a kardod, rolód meg egy lépéssel! Vagy vedd el Káinét 


M erő vél ellenség bői ebben a hő nap¬ 
ban két nagyon hasonló játék ke¬ 
rült a boltok polcaira. A Shadow- 
man és a Sóul Reaver nem csak műfajilag 
hasonló, de a kerettörténetükben és a 
cselekményükben is sok a közös vonás. 
Mindkét játékban holtak lelkeit kell gyűj¬ 
teni, s ennek érdekében megfordulhatunk 
még akár a tűi világon is. 

A Sóul Reaver egy egészen rendhagyó 
vámpír-sztori. A Lugosi-fele jól bevált 


sét kapja: a Holtak Tavába dobják. A víz 
halálos veszély minden vámpírra: az ör¬ 
vény sav módjára marja össze Raziel tes¬ 
tét. A tn aljára jóformán csak a csontjai 
érnek le. Aztán váratlan dolog történik: 
egyszer csak magához tér... 

A LELKI VÍL^Btl 

A játék végül is anúl szél, hogy Raziel 
esélyt kap a Mindenháidtól, begy bosszút 


kettő, néhány apróbb részlet tekintetében 
mégis mások. Sokszor pedig az ilyen apró 
részleteken múlik a továbbjutás: a szelle¬ 
mi világban az egyik kő kijjebb lóg a fal¬ 
ból, amire így rá lehet ugrani, vagy egy 
csővezeték kevésbé meredek, s ezért vé¬ 
gig lehet gyalogolni rajta, stb. Az sem el* 
hanyagolható, hogy a szellemi világban 
ugyebár anyagtalanak vagyunk, s ráadá- 
sül az idő sem telik. Ergo ráléphetünk 
olyan platformokra, amik amúgy nem bír¬ 


anyag talanságnak is megvan a maga hát¬ 
ránya: nem tudunk semmit sem megfogni t 
még egy ajtót sem tudunk kinyitni. A szel¬ 
lemi világba bármikor átléphetünk (a va¬ 
rázslat-menüben a térváltás már kezdettől 
fogva megvan); viszont az anyagi világba 
lépés egyrészt helyhez, másrészt maximá¬ 
lis energiához van kötve. 
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K1ADÜ. tHdűS 


NtHTi egy jtolso jkcicihns - es még csak 
gömbölyű Kfomok sem kellettek borza 


kis gondolkodásra. Például ha adva van csak nyomkodnunk kall a támadás gomb- 
agy hegyes karokban végződő rács, amit ját és kész* Az sem volt ínyéin re, hogy a 
a túloldaláról fel tudunk nyitni, nem kér játékról messziről lerí, hogy PlayStatien- 
déses mit kell tenni - elég ha csak az átírat. A feljavított grafikán kívül minden 
emlékezetünkbe idézzük, mt történt telj esen megegyezik a k omol os verzió* 

Ja bháná I a Jedi Visszatérő en.. * val! Rég nem tapasztaltam pél dátil PC-s 
Ha meg egy Alién-királynőt játéknál, hogy a mentett állásnál nem 

megszégyenítő rusnyaság- jegyzi meg a gép a figuránk pozícióját. A 
hoz vetődünk, logikus, tárgyak és a varázslatok állása meg ma- 
# rád, de a kezdő helyszín rő I ín du Iva kel I 

• . megtalál nunk, hol is voltu nk I egutóbb... 

Még szerencse, hogy vannak azok a bizo¬ 
nyos telepőrt-kapuk, amelyeket aktiválva 
/ * lerövidíthetjük a mászkáiást. Éppen ezért 

ha valahol egy emblémás ajtót látunk, 
y , javaslom: mindenképpen be nézni! 

Néha kínszenvedést okozott tehát a já- 
/ ték. de azért tetszett. Az ellenie lek intel¬ 

ligenciája tőként. Kivégző mozdulatot 
y például bármikor lehet kezdeményezni, 

csak épp el fognak ugrani előle. Leszá¬ 
mítva persze azt az esetet, ha hátulról 
lopakodunk: égy egyetlen döféssel vé- 
A * gezhetiiíik a figyelmetlen őrrel* Irtó 

i A klassz továbbá az emberekhez való viszo- 


tafc önmagukhoz. Például abban, hogy ben töltődik.| A gyors szippantás azért is 
hozzánk hasonlóan Ők is halhatatlanok* lényeges, mert addig nem tudjuk kihúzni 
He de akkor hogy intézzük el őket? Mi az áldozatukból a lándzsáinkat. Pontosáé 
sem egyszerűbb; elő a hagyományos mód- bán ki tudjuk, csak épp abban a pil* 
szerekkel \ Karó a szívbe, esetleg egy ala- lanathan újra beléjük költözik 
pos mosdatás, vagy egy forró napfürdő* Á a lélek,** 

ideírnék rendkívül szórakoztatnak (lég- Meg kell mondjam, sajnos 
• áübis eleinte egészen biztosan}, a Mór* a játék egy bizonyos része *\ 
tol Komhat-rajongék biztosan odáig lesz- után idegesítő en sok el- 
lek érte. Raziel borotvaéles kamraival ci- lenfél jön, ráadásul újra- ‘ m 
■gatja meg vámpirhallégáil, majd miután termelődnek, igaz, a játék t " “ 
azok komába estek, jöhet a kivégzés! Az* még így sem nehéz: nyűgöd- 

ö pontosítok: nem csak jöhet hanem m- tan kérőigethetjük az anyagi 

!épülnek a kábulatból, és ha visszatér mert ha meg is hatunk, 

■ 3 léjük a lélek, erősebbek lesznek, mint ugyanott maradunk, s m * 


sen keli elvégezni; már csata közben ki tünk. A szél lemi el¬ 
keli kémlelnünk a helyben lévő "sassá- lág kísérletei pedig 
ükat J1 t hova hajítsak majd áldozatunkat, majdnem hogy ár- 
^nrfszerasítore van egy kivégzés-gomb: talmaianok: a lel* 

ma I ragadhatjuk meg az áldozatunkat, keikkel pillanatok 
Ttsjd elengedve eldobhatjuk. Fénysugárba alatt vísszat Ölthet- 
^y vízbe penderítve frankón elég az oi- j ük az energiánkat* 
níél, de fef is tözttotjük őket* ha netán utána visszalépve a 
a!ami hegyes tárgy álI ki a falból. A lég- lóságba ugyanott fc 
ö cy ősebb azonban, ha fegyvert sikerül tathatjuk, ahol abb; 

szereznünk. A leghasznosabbnak a Ián- hagytuk. 

•zsák bizonyulnak, hiszen a segítségével 
n eljárt könnyebb "megtalálni az utat a 
aratatok szivéhez". De ha nincs kéznél 
más, leakaszthatunk a falról egy fáklyát 
A fáklyák csak azért macerásak, mert Bár a játék közel s 
után Felgyújtunk velük valakit, nyom* olyan “nagy lélegző 
-m kialszanak, úgyhogy kereshetünk egy vételé”, mint 
őrtüzet, hogy újra meggyújtsitk őket. mondjuk a Tomh 
núgy még a vékonyabb csővezetékeket Raider, azért 
^szakíthatjuk, $ nyársalhatunk velük. egész csinos 
írmelyik módszert is választjuk azon- kis logikai 
bán, a holtak lelkeit nagyon gyorsan ma¬ 
rikba kell szippantanunk, különben etil- 
-rínak, s nem lesz extra energiánk. Énen 
ára pedig szükségünk van, mert az 
anyagi világban folyamatosan fogy az 
sronk. (A spirituális síkon ezzel ellentét- 


nyűnk is. Amikor elsőként bemegyünk 
egy városba, még lőnek ránk az őrök, a 
civilek meg menekülnek. Ha azonban 
nem bántjuk őket, s csak a vámpírokat 
írtjuk, elkezdenek bálványozni minket. 
Térdre ereszkednek előttünk, és önként 
hagyják, hogy elvegyük az erejüket. 
Ilyenkor életerőt úgy is el tudunk szívni, 
hogy nem üljük meg az áldozatot. 


nyíre köbfakkok tologatásával kell szó 
szoros értelembe vett puzzle-darabkákat 
a helyükre raknunk. Remek Ötlet, hagy a 
kockákat nem csak 
””““ tolní/húzni lehet, 
hanem guríthatjuk, 
vagy akár egymásra 
Is pakolhatjuk őket 
- mindössze le kell 
guggolnunk, s az al¬ 
juknál kell meg rá¬ 


hagy valami tüzet kéne csiholnunk... 
Újabb hasonlóság a Shadow íílanne), 
hogy Raziel is tanul űj dolgokat a játék 
folyamai s ezért majdnem minden terü¬ 
letre többször is vissza kell menni* Ami¬ 
kor hősünk a legyőzött ki én-vezérek ere¬ 
jét magáha szippantja, örökli azok leglé¬ 
nyegesebb tudományát is. Például ké¬ 
pessé válik arra, hogy a szellemi világ¬ 
ban keresztülhatoljon a rácsokon* vagy 
hogy a való világban felkapaszkodjon az 
érdes falakon. Ezenkívül Raziel varázsfű- 
kockák egyrészt dományát is bővíthetjük, Hat ősi oltár ta- 
"ugro deszkák énr Iái haló Nosgothhan: ha megfejtjük a tit- 

szc Iga Ihatnak ma- kukat, mindegyiknél egy-egy lámadó va- 

gasabb h elyekhez, rázs latta I gyarapodunk. A varázslata ínk¬ 

de ami még gyako* hoz külön gyűjthetünk energiát, 
ribb: a megfelelő 

követ a megjelelő ÉRTÉKELÉS - 

helye tolva kapcso LELKESEDÉS NÉLKÜL 
tők lépnek műkö¬ 
désbe. Vagy jópofa 
az js, amikor a koc¬ 
kák bán furatok van¬ 
nak, s a segítségük¬ 
kel nekünk egy cső¬ 
hálózatot kell kie¬ 
gészítenünk. 

A meg hódítandó 
kastélyok utolsó 
termesben persze 
elmaradhatatlan 
kellékek a giganti¬ 
kus nagyiönükök. 

Szerencsére ellenük 


Ha a Shadnw Mán előtt jött volna ki a 
Saul Reaver, most talán agyba-löbe di¬ 
csérném. Mert hát az biztos, hogy az Pi- 
dus palettáján egy igen egyedi szint kép¬ 
visel ez di akciójáték - pedig azt hihet¬ 
tük* hogy c cégnél csak Lara-baba bájai¬ 
nak terem babér ebben a műfajban. A 
Shadnw Mannel összehasonlítva azonban 
alulmarad a játék. Például sokkal irá- 
nyítbatatlanabb. Borzasztó, hogy a kame¬ 
ranézetet folyamatosan manuálisan kell 
állítanunk, mert hát a perspektíva nem 
szarosán követi a hősünket, holott az irá¬ 
nyítás miatt ez létszükséglet lenne. Ha 
nem lehetne befogni a célpontot, játsz¬ 
óról t tempójú ka- hatatlanok lennének még a csaták is. 
szabótásra van Igaz. így meg a küzdelem némileg elsat- 

szükség, hanem egy nyúl, hiszen ha ráálltunk a célpontra, 
















M últkoriban a Fleet Cam marid ismertetője kap¬ 
csán őseidéi elsirdofréltarr abbéli bará¬ 
tomat, tiogy 3 háborús stratégiák fejlesztői 
lem igazár kápráztatnak el bennünket a nedvesebb 
közegekben zajló hadmű ve letekkel. Se szeri, se szá¬ 
ma a Játékoknak, amelyben le-fel kommandírazhat- 
juk tankjainkat és csapatainkat Európa legkülönbö¬ 
zőbb vidéke in, avagy Holováczék módjára a levegő 
ördögeivé válhatunk - acél hói készült víziszor nyék 
admirálisaként viszont csak elvétve arathattunk 
mostanában babérokat, A Jane's Fleet Commarója 
után szerencsére egy másik partink fejlesztő is víz¬ 
re szállt: m SSf Figbting Steeljéhen isméi a hajóké, 
és főleg a hajöágyúké let 


Mf/voav, AMi A 

FELSZÍNEN ÚSZIK 

A Fisat Cnmmandtmz képest ntoitdhal n i Új vizekre 
evezünk: ha az óceánok nam is változtak, az idő 
mindeneseire igen, mert a Fighting Steel; a li. világ- 
tóimra tajtékos vizeire repít bennünket. A "II. világ- 
táborús tengerlelszíni hadviselés f Í39-42 ,J alcím 
rögtöni meg is határozza a cselekmény időpontját, 
és egyben a játék Jellegét is: nincsenek tengeralatt¬ 
járók, turpedővetö- és bombázó repülőgépek, a csa¬ 
ták kizárólagos résztvevői a felszíni egységek les¬ 
nek. Ebből adódóan tulajdonképpen logikus, hogy a 
játék csak a világháború első felében játszódik, hi¬ 
szen a tengeri hadviselés a habaró utolsó éveire tel 
[esen átalakult: már Pearl Hartor megsemmisítése, 
de különösei a i2 júniusában lezajlott midway-szi- 
getoki csata nemcsak a háború menetét fordította 
meg a Csendes-óceánon, hanem megmutatta azt Is, 
hogy a tengeri háborút 3 jövőben a repülőgép hordn- 
zók fogják Eldönteni, amelyek nemcsak 30-40, de 
akar 3-400 kilométer távé Iságbó I is képesek meg¬ 
semmisíteni az ellenséget, 

A játékban négy haditengerészért színeibe öHuzhe- 
tőok: a német Kriegsmarine, az angol Rcyal Navy. a 
japán Császár] Hadi tengerészet és az amerikai US 
Mavy hajéit lógjuk ütközetbe vezelni. Ha a légierő 
és 0 tengeralattjárók hiánya esetleg fájhat is vala¬ 
kinek, a felszíni egységekből aztán tényleg teljes a 
választók: a nagy haditengerészért gyakorlatilag 
összes hajója felvonul, a szállító hajó klói és a rom¬ 
bolóktól kezdve 3 méretesebb csatahaj ókig, köztii k 
az európai vizek legnagyobb óriásaival [a német Bis¬ 
marckkal és lirpítz-celj és persze minden idők leg¬ 
nagyobb hadihajóival (a japán Jamatoval és Mesza- 
sival|. Ki len evén n é-1 is több ha¬ 
jóosztály főbb mint ezer egysé¬ 
ge kerülhet a parancsnoksá¬ 
gunk alá, ami azért m e gl ehető- 
sem impozáns szám, A nemaeti- 
ség kiválasztása nemcsak a vá¬ 
lasztható hajóosztályokat és 
egységeket határolja meg, ha¬ 
nem egyes pozitív és negatív 
nemzeti jellegzetességeket is. 

Ezeknek a faktoroknak az alap¬ 
ját a britek képezik: hozzájuk 
képest a németek messze a 
legpontosabb tüzérek, viszont - 
különösen a háború a isö évei¬ 
ben - állandó problémát jelen¬ 
tenek náluk a célba csapódva 
bedöglő lövedékek és főleg 3 
torpedók; torpedók hatékony 
ságáiian és hatótávolságában a 
japánok a mesterek, ők viszont 
elég gyengén céloznak; a jen¬ 
kik sokkal gyorsabban javítják 
égy kikötőben, mini csata köz¬ 
ben a hajúikat, ezzel szemben 
öt torpedójukból négy bedög¬ 
lik, A nemzetiségen kívül az 
Időpont is meghatározza 3 ha¬ 
jók legénységének legtofito- 
sabb paramétereit (kiképzett- 
ség, fáradtság, éjszakai harc]. 


Atlanti-óceánon a britek ás 0 németek, addig a 
Csendítőctanon a ispánok és az amerikaiak aprít¬ 
ják egymást. Ha égy vesszük, tulajdonképpen nincs 
fúl suk küldetés, de az egy-egy TIMI scenarion 
kívül megtalálunk minden fuutasabb eseményt az 
adott időszakból (már legalábbis azokat, a bői a fel¬ 
színi egységek játszották 3 főszerepet]. Az Atlanti- 
óceánon például telártsztatjuk a német Gráf Spse 

a 


kapitánya MontevidM előtt felrobbantott; vidám 
pulykainvészetert csaphatunk egy Arhangelszkbe tar¬ 
tó brit szállítófcnnvnj és az azt fedező romtolftHe- 
lek kezelt, míg egy cirkálnkőtelék érkezése véget 
nem vei a vidámságnak; a Schamhoist és Gneisenau 
csatacirkálókkal megütközhetünk a Renown csata- 
cirkálóval és az azt kísérő rombolói! nttillával a nor¬ 
vég partok elolt; egy hipotetikus küldetésbe n az 
előbbi párossal tolulhatunk az Atlanti-óceánra, 
hogy csatlakozzunk a győzedelmes Bismarckhoz. 
Természetesen nem hiányozhat a listából az atlanti 
hadszínlőijeg izgalmasabb összecsapása sem: a Bis¬ 
marck üldözése. A konvejvadászathnz hasonlóan ez 
utóbbi is több részre van osztva, Az első felvonás¬ 
ban a Norfolk ós a Sutfolk cirkálók áltat Üldözött 
Bismarck és Prím Eugen megütközik a brit haditen* 


A történelmi küldetések két 
helyszínre tagozódnak: míg az 


gerészet zászlóshajójával, a Prince of Wales csata¬ 
hajó kíséretében érkező Haodtfal; a második le Ivó¬ 
nkban pedig a kurmánynzhatatian német csatahajó 
megpróbálja minél kevesebb további sérüléssel 
megúszni őt brit romboló éjszakai támadását, 

A Csendes-óceánon kicsit szerényebb a kínálat: az 
itt játszódó ót scenario a Gnada Icánál környékén ki¬ 
alakult elhúzódó összecsapás 
egyes részleteit eleveníti lel, 
küldetésenként állandóan válto¬ 
zó erőviszonyokkal. 

A taktikai feladatat tekintve a 
játékban öt kölöuüüző küldetés- 
típus található. Ezek közül a 
legegyszerűbb a sima összeess 
pás, amelyben a feladat mind¬ 
össze annyi, hogy nagyobb 
veszteséget okozzunk az el I e n - 
lelnek, mint amennyit elszenve¬ 
dünk tőle, Ez persze az összes 
többire is igaz. de a többi négy¬ 
ben már egyéb feladataink is 
lesznek. Klasszikus japán kül¬ 
detés GuadalcauaFnál a 3oni- 
barimtl, abol a küldetés vé¬ 
gére egy megadott térségbe 
kell vezetni a hajóinkat, hegy 
azok tüzérségi támogatást 
nyújtsanak egy akcióhoz. Né¬ 
met-brit küldetésekben szintén 
klasszikus a konvoj ok támadá¬ 
sa, ahol az előbbi fel a szállrló- 
hajók között próbál rendet vág¬ 
ói, míg a másik pont e rút pró¬ 
bálkozás meghiúsítására törek¬ 
szik. Az előző két típus kombi¬ 
nációja a szállítás, abol a kon¬ 
vojnak egy megadott térségbe 
kell érnie, míg az Interceptnél a 
gyeigább léi dolga az, begy az 
őt üldöző erősebb elől meglépve 
mielőbb elhagyja a csatateret. 


scenario, azaz a Bismarck és 3 Hood össze csapása. 
A helyzet elég Egyszerű: a Bismarckot és a Prinz Eu- 
gent kát cirkáló üldözi északi irányból, míg a Unod 
és a Prrnce ot Wales csatahaja délkelet felől pró¬ 
bálja elvágói az útjukat és ütközetre kényszerítem 
őket - a kél nemei csatahajónak tehát [fél nyugati 
irányban kell a túlerő elől lelépnie a tetlbelyrői. A 
tőit én elemben ez az összecsapás mindössze öt per¬ 
cig tartott: a cirkálók lotávol on kívül maradtak, míg 
a csatahajók össztüzet zúdítottak egymásra. A Bis¬ 
marck egyik lövedéke egy szerencsés véletlen foly¬ 
tán pont a Hűütf kéményén keresztül a gépházba 
esett, a brit haditengerészet büszkesége pedig egy¬ 
szerűen darabokra robbant. Ért írja a krónika, de 
ÍGY soha nem zajlik le a csata a játékban. Ha a bri¬ 
teket irányítjuk, bolondos (értsd: zászlós szintű] Ál¬ 
nál a németek kényelmes sétahajózást művelnek, 
és nagy erőfeszítés kell ahhoz, hagy NE süllyesszük 


függ egyrészt az okozott/elszenvedett veszteség 
arányától, másrészt attól, hogy az adott taktikai fel¬ 
adatot milyen mértékben sikerült teljesíteni. Az 
előbbi tényező elég egyszerű pontozásos módszer 
szerint van díjazva: az egyes hajóosztályok méretük¬ 
től függő győzelmi pontot jelentenek (egy csatahajó 
nyílván a sokszarosát egy rombolónak), és az oko¬ 
zott sérüléseknek megfelelő pontot takarítunk be: 
az utóbbi tényező pedig egy, a feladat jellegéből 
adódó szonzószámirt jele nt. 

Az oldal kiválasztása után először rs a neházségi 
fokozatot kell beállítani, ami egy rakás könnyíté¬ 
sen,'nehezítésen (elhibázott manőverek, bedöglő tor¬ 
pedók, nemzeti jellegzetességek, információk az el¬ 
lenfélről, ős így tovább a végtelenségig) az Al intel¬ 
ligenciáját hivatott befolyásolri, fiát ez mondjuk 
elég nagy szúrással dolgozik, fittyet hányva a törté¬ 
nelemre, amire mondjuk jé példa a Benmarfc Sfrails 


























































fok kdtel ékben manőverezhetnek, te új kurzust cél¬ 
szerű a 2D térképen mag határozni, mert ezer a kü¬ 
lönféle fegyverek {elsődleges és másodlagos ágyék, 
valamint a törpe ú ók| hatóiévelságén és a hajóosztá¬ 
lyok észlelési távolságán kívül bekapcsolhatjuk az 
5-15-30 perc múlva várható helyzet kijelzését Is, 
Fordulást két módszerrel hajthatunk végre; az 
egyikkel a hajúk egy bizonyos pont elérése után ve¬ 
szik lel az új irányt, míg a másikkal azonnal fontol¬ 
nak [azaz oszlopba I vonalba sorakozhatnak és vb 
sarut). Utóbbi meglehetősen komplikált manőver, 
keményebb nehézségi fotelokon ilyenkor szokták 
derék kapitányaink elrontani ez ügyet. Fenyegető 
esetben mód van még hirtelen vésrfordulóra is, ami¬ 
kor nemcsak kormánytapétlal, hanem motorral for¬ 
dul a bajé (tehát jóval kisebb íven]. Ennyit a manő¬ 
verezésről, aminek esetünkben tulajdonképpen; két 
célja vart: a megfelelő kurzust felvéve mielőbb el¬ 
tűnni, avagy olyan helyzeti® hozni a hajónkat, hogy 
fegyverei maximális hatékonysággal tüzelhessenek. 
A roppant tanulságos Irajóenciklepédiát lapozgatva 


bajájukat admirális szinten pedig azon- 
ni le akarnak lépni, és ha nőm sikerülne, akkor 
megpróbálják a két brit csoportot kcilan-kíil ón meg- 
eí mini silón i. Ennyit sí Al-ró I. 

Az összecsapásokat Irányíthatjuk standard és di- 
rizié parancsnoki 1 ’ szintről, te előbbiben az össze¬ 
csapásban résztvevő valamennyi egységet mi kom- 
mandírezmk, az utóbbiban csak egyet, A program az 
összecsapásokban részt vevő egységeket csupor- 
fokba (“div íziúkba” - ml maradjunk a “kötelék” 
meghatározásnál) rended. Egy Ilyen “kötelék” lobét 
mondjuk egy szál csatahajó, vagy akár egy 4-5 rom- 
bőiéből éllő csoport Is, ez ez adott küldetésben elő¬ 
re beállított paraméter. A kötelékek harc közben 
együtt manővereznek. Egy kötelék felbontására: 
•vagy akar több összevonására] csata köztien nincs 
módunk, az viszont el ólordul bal, begy valamelyik 
kötelékünk felbomlik, azaz egy (vagy több] hajó ki¬ 
válik belőle. Ez olyankor következhet be, ha a kőié- 


CSATAJA 


lék valamelyik Ságján ak beragad a küfíná nytapátja. 
a többi hajéhoz képest 3 felére csökken a sebessé¬ 
ge, vagy - ha a nehézségi fotelban engedélyeztük 
- hibásan hajt végre egy manővert. Ha hitalékpa- 
rancsrtoki szinten játszunk, akkor mindig csak egy 
köteléket irányítunk, a többi a saját (pontosabban 
az Al| szakállára ténykedik. Mivel az Al-nak rend¬ 
szerint más elképzelései vannak az ütközetről, mint 
a harci szellemtől duzzadó Játékosnak, inkább csak 
a mókás események kedvelői és a lottómegszál l at¬ 
tak erőltessék ezt a játékstílust, 
te egyes küldetések lix időpontig tartanak, de ter¬ 
mészetesen az ütközetnek előbb Is vége szakadhat, 
amennyiben valamelyik lél elvesztené az összes ha¬ 
lóiét vagy esetleg aiz eligazításnál megjelölt “falé- 
pésí irányban' - elhagyná az ütközetei. így másik 
módszer a befejezésre, ha megadjuk magunkat (bár 
nem tudom, hogy ez miért lenne bárkinek is jő], 
vagy ha “gyorsított befejezést” kérünk. Utóbbi eset¬ 


ben villámgyorsan letetik a hátralévő idő, és a prog¬ 
ram az utol só helyzetből kiindulva számolgatja a vé¬ 
geredményt, Ez kellemetlen meglepetéseket Is húz¬ 
hat, mert itl belépjhet} egy új faktor: ugyan szemé¬ 
lyesen nem irányítunk légierőt, a küldetésekhez 
hozzátartozik egy légl/tengerl lő lény paraméter is - 
ha ez az ellenfélé, akkor a gyorsított befejezés előtt 
még erőtől és magabiztosságtól duzzadó csatahajó¬ 
ink Is könnyen a lenger lenekén találhatják magu¬ 
kat a végelszámolásra, 

VAJON HOL VAGYUNK? 

fia igen, az óceán közepén általában ez egy igen 
gyakran felmerül Ő kérdés, A szerzők szeren cséré 
megkíméltek bennünket a navigáció problémáitól: a 
bevetések elején rögtön az események kellős köze¬ 
pén találjuk magunkat, A mozgás így leiét a harci 
manőverekre terjed ki, Mint már volt róla szú, hajó¬ 


nem árt etelmÉEkadni azon az apróságon, hogy hol is 
helyezkednek el ezek a fegyverek: a csatahajók és 
a különböző cirkálőeszlályuk elsődleges és másod¬ 
lagos ágyúkkal rendelkeznek. Az előbbiek a nagy 
kaliberű hajóágyúk a hajó hossztengelyével párhu¬ 
zamosan, előre és hátra tájult luvegtomyokban he¬ 
lyezkednek el, míg az utóbbi kisebb kalibernek - 
rendszerint - a hossztengelyre merőlegesen. Ebből 
adódóan a fő lövegeknek a hajú felépítményt kh. 

90, mig a másodlagosaknak 1BQ fokos holtteret 
okoz, A foghatékonyabb össztüzet nyilván oldalra lo¬ 
bot leadni, azon az áron, hogy így a bajó jóval na¬ 
gyabb célt mirtat a beérkező díszsortuzeknek, nem¬ 
különben a torpedóknak. Torpedóval a cirkáló ás a 
romboló 1 osztályba tartozó egységek rendelkeznek. 
az előbbieken a vetőcsővek a másodlagos fegyver¬ 
zethez hasonlóan a hossztengelyre merőlegesek, te¬ 
hát ennek megléteién a bal (portsidej vagy jobb 
[starboard) oldalát kell a célpont felé fordítanunk 
ahhoz, hegy elengedhessük a halacskákat, 

HAJÓ A HOHiZONTONI 

Ez a kiáltás már pár másodperccel a küldetések 
megkezdése után tel szokott hangzani, A napszak¬ 
nak és az időjárásból adódó látási viszonyoknak 
megte le leien idővel a sírna kontaktusból kialakulnak 
a bajé méretei, majd a körvonalai (ami majd megha¬ 
tározza az osztályát és a nevét], Nehezebb fokoza¬ 
tokban a sajnálatos baleseteket megelőzendő elő- 







































Fighting Steel 
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c eízésná I rn i?i ri u r egység a tej közelebb léud cgl- 
pnrrtre tüzet: míg a Tbreatnéí arra az egységre össz¬ 
pontosítja a tűiét amelyik a legveszélyesebb (rend- 
szeriét a legnagyobb]. flirefct célponlakirak kij«ál¬ 
hitünk elsődlegeseket és másodlagusakat, utóbbi¬ 
akra olyankor lég a hajó íjizvlni^ ha az elsődlegesre 


elsüllyed a hajó, mert a víznél nehezebb testeknél 
az gyakorta megesik. Minél a találat valószínűségét 
és a sérülés nagyságát is egy rakás nyi képi ért ö I 
számolja ki a játék, olyan történelmi "malacokra 
mint amilyenek a Bismarck útját kísérték, azért nem 
rpián kell számítani. A Hooddal összecsapva már 
az első szózatainak egyike 
pont egy védtelen pontot találl 
meg, ami azonnal az ellentettje 
re tordította az aktuális erővi¬ 
szonyokat. és a britek kénytele¬ 
nek voltok gyorsan visszavonul¬ 
ni; pár nap máivá viszont egy 
brit torpedovetü gép elképesztő 
szerencsével eltalálta a Bis¬ 
marck egyeljen sebezhető pánt¬ 
ját a kormányig p át ját. ami az¬ 
tán mozgásképtelenné tette, ás 
egyben meg is pecsételte a sor¬ 
sát. fia, ilyen véletlenek itt nem 
nagyon lesznek: a Ftghling 
SteeJben a tengeri hadviselés 
istene nem a szerencse! evage- 
kát kedveli, hanem a jó nagy 


Iával természetesen üjebb és újabb erősítések váj¬ 
nak bevezetővé az elhullottak helyett, A campaígn 
lényege nemcsak a küldetésekben elért minél na¬ 
gyobb ponlszám (amelyeket aztán összeadogat 
avagy kivan a program}, banem sokkal inkább az, 
hogy jól gazdálkodjunk a rendelkezésre álló erővel. 
Van ugyanis egy bizonyos “harckészültsogi lét¬ 
szám”, egy minimum, amelynek mindenképpen be- 
vethetonek kell lennie egy adott körben. Ha csak 
egyetlen nyamvadt romhalö is hibázik a hadrendből, 
akkor a körre büntetőpontokat kapunk: az elsőre 
200. a következőre 400, a harmadikra 900 pántol és 
így tovább. így fordulhatott elő az a nagyszerű ese¬ 
mény, begy egy szép hadműveletben négy rombolt 
elvesztésével elsüllyesztettem bárom cirkálót és bá¬ 
rom rombolót |a transzportokat már nem is számol¬ 
tam}. szóval ért hittom, hogy lassan zászlóshajói 
lógnak elnevezni rólam. Tévedtem. Egy romboló 
ugyanis négy körön keresztül hiányzott a hadren¬ 
dembe I. és nemhogy az Admiral Von Cntöay páncé¬ 
los! nem bocsátották a vízre, de jé, begy nem küld¬ 
tek gálya rabnak... Érdekes módszer, A valósághoz 
ugyan vajmi kevés köze varr - mindenesetre ügyes 
huszárvágás a szerzőktől, amelyben campaignt is 
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szór a saját egységeket is illik azonosítom, Ezt meg¬ 
gyorsítja, ha bekapcsoljuk a hajé azonosító fényeit 
jer persze nemesik a saját egységek dolgát könnyí¬ 
ti meg). Éjszakai ütközeteknél a vizuális kontaktust 
elsősorban a kezdetleges radar, másodsor bán pedig 
a lövegek lorkufaltuzer mozdítják elő, de van két 
egyéb eszköz a tarsolyunkban: a kiválasztott cél¬ 
pontra világító lövedékeket lőhetünk kí h illetve ke¬ 
reső fényszórókkal pásztázhatjuk a tengert. Néha 
persze jobb lállratatianná válni, különösen ha egy 
súlycsoporttal nehezebb elleniéi vetett szemet ránk: 
ilyenkor melegen ajánlott cikkcakkos kitérő manő¬ 
vereket végezni (amit uifyan a 3D nézet nem mulat, 
viszont a to Iá lati vei öszinüségbe a program beleszá¬ 
molja}, éstvagy lüsfíelhót fejleszteni. amely a szállj- 
(óhajok és rombolók kedvenc módszere a mielőbbi 
anonimitásba burkuluzáshoz. 

Célpontokat külön adhatunk meg a fű lövegtor- 
nyoknak és - ba rajtnak - a másodlagos ágyúknak 
és a torpedóknak. Ágyúknál megadható egy, a tel¬ 
jes kőlelék által követendő automatikus célzási 
mód, illetve direkt célpontok. Az általános célzási 
mődbój háromféle akad: a harcvtmalnái a kötél ék a 
lehető legtöbb célpontot tartja tűz alatt; távolsági 


valami miatt nem tud {a lövegto rnyok holtterében 
van, egy másik bafó zárja a tüzvcualat, meg ilye¬ 
nek}. Miután a célt kijelöltük, megadhatjuk még, 
hogy milyen típusú lőszerrel tüzeljenek az ágyúk 
(páncéltörő, általános, repesz vagy automatikusan 
választott gránátok}, majd a lüvegtumyok szegen 
ratordulnak a célra és megkezdik a sort tizek tíurrog- 
tatását. Hogy euy-egy sortűz tatát-e, azt egy rakás 
nyí statikus (látási viszonyuk, időjárás, a lovag típu¬ 
sa, a legénység kiképzettségi szintje és fáradtsága, 
nemzeti sajátosságok) és dinamikus paraméter 
(mindenekelőtt a távolság, a saját egység és a cél¬ 
pont sebessége, kitérő manőverek] határozzák meg. 
Ka jól számolom vagy15 paramétertől számol talá¬ 
lati valószínűséget a játék, amelybe természetesen 
egy véletlen faktor is beletartozik - így tehát Dávid 
és Buliét csatájából bárki kikerülhet győztesen. Ka 
a sorozat véletlenül találna, egy újabb adag mate¬ 
matikai függvény kerül bevetésre (milyen kaliberű 
és típusú gránát csapódott be r hol ült a tál ólat, mi¬ 
lyen veit a páncélozottság, satöbbi], aminek ered¬ 
ménye bizonyos foké sérülés lesz. Ez lehet, hogy 
meg sem kottyan az egységnek, könnyebb vesztesé¬ 
get ekoz (például átmenetileg kikapcsol a radar, 
amit idővel még a tengeren is 
kijavíthatnak], esetleg komo¬ 
lyabb zűrt csinál (beragad a kor¬ 
mány, felrobban egy lüvegtc- 
nory, csekken a sebesség, meg¬ 
hal a tűzvezető liszt}. Vagy akár 


kallherü ágyúkat, Glausewitzi 
mazlnBra tér drtva a dolgot: sok 
lúd disznót győz, de még in¬ 
kább: sok disznó ludat. 

C 4 MP 4 ICT 

E meghatározás alatt az ember 
áltáléban egymásra következő 
küldetéseket feltételez, amely¬ 
ben dicső pálya- és ámokfutás¬ 
ra indul az ellenség sorai kö¬ 
zött, Itt ez egy kicsit azért meg¬ 
lep fen süt el: a történelmi el¬ 
lenfeleken kívül (német-brit és 
Japán-amerikai campaígnI pl. 
játszhatunk akár jenki-brit 
összecsapást is. A campaígn 
négyféle hosszúságú lehet, amelyben az öl fő típus¬ 
nak megfelelő, véletlen küldetéseket generál a 
program. Szó sincs azonban olyasmiről, hogy külön¬ 
böző kötelékeket küldözgetünk az óceán erre vagy 
arra a pontjára - a program egyszer csak a basára 
csap. és ba olyanja var, okkor valahol csata lesz. 
Ka meg olyanja, akkor nem. Sajátos, Az összecsa¬ 
pásban résztvevő egységeket ugyanénál a tudomá¬ 
nyos módszerrel választja ki, és rendezi kötelékek¬ 
be - bár abban van némi fogfka, hogy az egyes 
összecsapásokban megsérült egységeknek bizonyos 
Időt javítással kell tölteniük kikötőben. Az idő műi- 


csi Háltak, miközben megmaradtak u játék' 'zutty az 
útközei kozepébe’-jellegénél. 

NELSON ÖRÖME, 
NÉMI ŰRÖMMEL 

Az úgynevezett szakma (mármint az internetes és 
az offline játékosújságnk} elég egyöntetűen fogad¬ 
ták a játékot, lévén igen szerencsés témaválasztás, 
mindenki vadul tapsolt az előzeteseknek - és min¬ 
denki saranyü képpel szívta a fogát a végeredmé¬ 
nyen, Nem tudom , mi baja van a világnak, de szerin¬ 
tem ez egy elég dögös kis játék. A graükát tekintve 
ugyan láttam már ennél szebben hullámzó tengert 
és ennél több poligonbö I felépített objektumukat is, 
de ha valaki nem akarja a fürdőszobáját a sirtusi 
kápolna mintájára kifestetni, annak szerintem meg 
fog felelni, A 3D kámerakezelés tök jó: a manuális 
forgatható és zocmolbató lebegő kamerán kívül van 
egy csomó félautomata (értsd: bizonyos szempont¬ 
ból célszerű] megoldás, is, bonuszként pedig torpedó 
és ágyúgolyó-nézet is. A kezelőfelület a lehelő lég- - 
egyszerűbb: kizárólag az egerei kell nyomkodnunk, 
és a kül önlé le panelek is teljesen logikusan épül¬ 
nék fel. Küldetésből ugyan nincs valami sok, vi¬ 
szont az önálló programként tető Battíe Generátor¬ 
ral olyat fabrikálhatunk, amilyen jól esik - a lübb 
mint ezer hajó Ián több is lesz, mint elég. A fogsz!- 
vák legnagyobb problémája nyitván a repülőgépek 
és a tengeralattjárók teljes hiánya, de hát a szerzők 
igazából a felszíni harcra hegyezték ki a játékot. 

Igaz ugyan, hogy a játéknak Így lübb köze van a fen¬ 
tebb említett Nelson admirális korának haditengeré* 
szeti doktrínájához, mint a II. világháború idején al¬ 
kalmazotthoz - mindenesetre a vállait feladatai 
elég jól elvégezték. Lehet reménykedni egy 2. rész¬ 
ben, amelyben a víz alatt és a víz lelett operáló jár¬ 
gányok is dicső parancsnokságunk alá kerülhetnek, 
Gon*? 
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azt hittem, hogy egy titkos mirelit húsraktár bo¬ 
nuszra bukkantam.] 

Új képernyőt kapott a városi _ 

m eiS is. Párszáz parti után [~ ~~} f 


£ hjHfl rejt vényünk: xiertnted háti? Lopakodó ttwbáz& Heüopctfcl? 

PG-s újságja szerint a valahol _ ; _ 

volt legjobb három játék agyi- : - - :---. 

és a HalMJfu.j Ért nem én 
mondom-űk mondják. (Sze- 
rintem 3 Dlv2 A legjobb.) A 2 
ember art hinné, hogy egysze- EJ 
ri és megismételhetetlen tor- 
lénés: ilyen egyszer volt, és 

ne m lesz tüb bet sóba. E rre ,., 

mit ad Isten az év elején Sid 

apó megint lejölt a hegyről. raSEm 

és a kezünkbe: nyomott egy 

Alpha Centaurit, ami azért 

akár egy CivS-nak is beillett 

volna. Ai emberok még tel 

sem ocsúdtak megdöbbend- «“'7" tF 

síikből, mire megint magié- * "*■ “ IMmila "*■ •» *"«* 
lent egy Clv, csak ezt Gall te — 

Powernek hívták és ugyan je- ~ ----- ; 

les prófétánk keze ebben ki¬ 
válói esen oem voll ben ite, 

akár még neki Is becsli letérő —r- 

nap csoda történik, az azért 
megfekszi az ember gyomrát, j 

sol szemlélhetjük, amint egy ! 

újabb Civ került a boltokba: -T* 


így tovább. Új barátunk a Test 
of Time alcímet viseli, és az 
eredeti elképzelés szerint új 
külsőt és kiterjedt belsőt kel¬ 
lett benne az egykori légén* 


A játék végére mér egész jó kis vámsába! sikerűit növeszteni 


A bban latén megegyezhetünk, hagy a Civiliza- 
tion II egy vérbeli játékosnak olyasmi lehet, 
mint mondjuk egy kereszténynek az Exodus, 
(mar nem Abe-é. az két EMel van} Síd Meier meg 
maga Mózes, akt néhanapján lejen a hegyről Ci¬ 
kkel a kezében, mi pedig máris mehetünk az ígé¬ 
ret Földjére. Az egy más kérdés, hogy mire beju¬ 
tunk oda, rendszeri nt ágy érezzük magunkat, 


csak a nagy körvonalakig jutok el (tekintet nélkül 
arra, hogy az most szilveszterkor esedékes avagy 
jövőről. 

kezdjük tehát azzal, hogy a játék új grafikai kiné¬ 
zetet kapott. Ezt állítják legalábbis a szerzők. Szó 
se róla, tényleg másképp fest - de hogy ezt “kíné* 
zef-nek lehet-e definiálni, azon még elmerenge¬ 
nék egy kicsit. Tényleg némi előre lépésnek nevez- 


ami ép dolgozik, hogy lágyulásnál a duplájára nö¬ 
veli a pixeleket, mintegy C-Wfeelinget kölcsönöz¬ 
ve az ügynek, Szörnyű. A magából kikelt gralikuc 
további ámo klotásl is rendezett: ez eredeti játék¬ 
ban a tusi például leljesen egyértelműen jelezte a 
környezetszennyezést - must ezt egy rózsaszín ma¬ 
szal hivatott jelképezni, ami engem leginkább egy 
félig kikiopfolt tarjám emlékeztei. [Első látásra 


Hát ennyil a CivZ “megújult 1 ’ grafikájáról, amely¬ 
nek kapcsán az embernek olyan érzése támad, 
amikor az öregek otthonában találkozik az első 
szerelmivel. (“Hát, izé, MENNYIRE megváltoztál!”} 

APRÓ ÚJDONSÁGOK 

Van egy-két apró változás a szabályokban is, 


déoak kapnia. üssek, hogy sikerült a dolog. 

ÚJ ARCNÁL CSAK EGY 
A JOBBs A MEGSZOKOTT 

Megkímélem a tiszteit publikumot attól, hogy is¬ 
mertessem a Civilizálton című játék lényegét. Egy¬ 
részt feltehetőleg mindenki ismeri (aki nem, art 
Őszintén sajna lem - kimarad) valami az életéből), 
másrészt a kézikönyv mintegy 2m oldalon boncol¬ 
gatja, harmadrészt pedig ha most neki él lek beszél¬ 
ni róla, akkor valószín üfeg az ezredfordulóig is 


csőm látni a Civ2 nemrégiben megjeleni Playstati¬ 
on verzióját, így tehát már ismerősként üdvözöl¬ 
hettem az új designt. (“Már megint itt vagy, te 
rnndaság?! 1 ’} PlayStationun nagyon snk szép játék 
van. Ott vart példád a Flnal Fantasy, A Metál Gear 
Solid, Meg még sorolhatnám, de a Civ2 még vélet¬ 
lenül sem tartozik ezek közi. Jó érzésű grafikus 
ugyanis nem csinál olyat, hogy egy banánzold lo¬ 
pakodó bombázó repül egy tányér spenőtban, 
ugyanis - ha nem alapvetően vak - látja, hogy nem 
látja. (Na látja!] Ha már a “Iától” Ige szóba került, 
ekkor említsük meg az új, több fokozatú zoomot, 


nagyon ja volt az eredetiben az a másik vicces kis 
momentum, amikor alattvalóink bőrökkel, iával, 
majd márvánnyal díszítették vezári főhadiszállá¬ 
sunkat, jelezve, hogy milyen szépen fejlődik civili¬ 
zációnk. Jé volt - merthogy csak volt, most kima¬ 
radt ez is. Eta már kihagytak dolgokat, akkor az 
ember esetleg elvárta volna, hogy néha egy-egy je¬ 
lesebb eseménynél (például egy csoda meg építé¬ 
sén élj benyomjanak egy videót, mint mondjuk a 
Gall to Power ben - de hát úgy látszik ez a játék 
nem a grafikusok elképesztő teljesítményéről lesz 
híres. 


külön fejezetet szenteltek nekik. Az elkövetők kü¬ 
lön képesek voltak kiemelni, hogy a cirkáló rakéta 
támadási ereje mást 1B, és nem 20, valamint a va¬ 
dászok ás a lopakodó gépek védekezése kicsit na¬ 
gyobb, Fantasztikus. Arról nem szóltak, viszont 
roppant Idegesítő, hogy a nukleáris rakétát most 
már nem lehet bárhova kilőni, mert ugyanígy csak 
16 pozíciót röpülhet, mini a cirkáló rakéta. Fődig 
a zuluk meg az egyiptomiak még most Is ugyano¬ 
lyan pofátlanak, mint az eredeti Civ2-ben és ami¬ 
kor kicsit megelégeltem őket, akkor roppant szo¬ 
morúan kellett tapasztalnom, hogy megszűnt ked* 


























































vére fegyverem interkontinentális jellEje, A másik 
apró változás a telepesekre (illetve késöhb a mér- 
nekőkre} vonatkozik: automatizálhatjuk a tévé- 
■ EaységÉinket. továbbá képesek torraformálni is. 
>:Ügy látszik, azért Sirf mester Alpha Centauriját 
azért ék Is fúlták, | A telepesek mozgatása egyéb* 
ként most hasonlatos a katonai egységekhez: a 
program náluk is figyeli a kunlrolzonákat, azaz 
most már csak a kém és a diplomata csúszka Ihat 
át ellenséges egységek mellett. 



Ha már belepfszkáltak a játékba, akkor nem ár¬ 
tott volna az eredeti Civ2 gyengéin is csiszolgatni 
egy kicsit. Gondotok itt például a nehézségi to ko¬ 
ntra: a legkönnyebb Ohieltainben igazi Civ-játá- 
kós például már elvből nem játszik, mert abszolút 
nem kihívás. Geityben pedig saját jól felfog ott Ér¬ 
dekből, meri meg lógja ütni a guta, hiszen a ne¬ 
hézségi fokozat nem ügyesebben játszó gépi el¬ 
lenfeleket jelent, hanem sokkal lassabban kutató 
tudásokat ás egy "nem-túl-vélcttenszániDt" az 
összecsapások végeredményének kiszámolásá¬ 
nál. Természetesen most is akadt olyan, hogy a 


rsmsznusxanswnxsnaes 


páncélosaim lennakadlak Hannibál egyik elefánt¬ 
ján.., Magvait még a kedvenc búgom is a Go To 
parancsnál: tízből nyele esetben a masina még vi¬ 
szonylag ki tudja számolni a legkézenfekvőbb út¬ 
vonalat a célvártsba, de ha a ívasjútban esetleg 
lenne egy kanyar, akkor általában í légvonalban 
akar közlekedni, azaz még mindig tód egy rovi- 
debb utat az erdőn kérésziül. Úgyszintén nem ár¬ 
tott volna csiszolni egy kicsit a diplomácián {Itt 
aztán tényleg nem ártott volna az Alpha Centauri 
alaposabb lánc Ima ny ozását), ami most is ugyano¬ 
lyan egysíkú, mint volt: nem az aktuális érdekei¬ 
ket tartják szem előtt a gépi ellenfelek, és a me¬ 
se vége mindig az, hogy az egész világ összefog 
ellenünk és kénytelenek leszünk mindenkit lepő- 
főzni, 

NAGY ÚJDONSÁGOK 

Ha valaki az eddigiek alapján azt hinné, hogy nem 
érdemes több szól vesztegelni a Test nf Time-ra. 
az téved. Ha kicsit fura ízlésre Is vall a grafikusok 
ténykedése, az hiztos, hegy az új játékokkal (vagy¬ 
is inkább jálékkőnyezetekkel) teljesen új dimenzi¬ 
ókat adtak a Clv2-nek. Az úf játékokban az alábbi 
három feladattal találkozunk. 

erodotl Játék* Az eredeti Civ2-nek 
ugyebár akkor lett vége, amikor valamelyik játé¬ 
kos űrhajója először megérkezett az Alpha Kenta¬ 
urt csillagrendszerbe. A kibővített játék itt tovább 
folytatódik: az űrhajó által szállított telepeseink¬ 
kel megkezdhetjük az új bolygó gyarmatosítását 
is (ha bét civilizációval játszunk, akkor esetleg 
még konkurenciánk Is lesz a gaipíchik. a tregek 
vagy valami hasonló zűrös nevű faj képében)i - és 
közben persze folyathatjuk a Földön viselt ügye¬ 
inket is ja két térkép kozott b árm ikor át lehet 
váltani}. A Gall lo Powsrhez hasonlóén különféle 
futurisztikus technoi ágiakat is kilej I észt hetünk, 
és a végső cél pedig most is a transzcendencia, 
egy magasabb szintű létezni forma elérése, Hú, 
ez nekem tetszikI - vidúltam tel, és buzgón eről¬ 
tettem is a dolgot, akadt viszont egy kis problé¬ 
ma. Az emberi felfedezések végpontja ugyebár a 
Jövő technológia T-Z-3-r, a futurisztikusok kiin¬ 
dulópontja pedig az ültrastring Theory - a kettő 
között viszont nem találtam a linket. Előszűr azt 
hittem, hogy a Ceirtaurin is lehet majd ősi teker¬ 
cseket találni (nem lehet), aztán meg azt. hogy a 
gazpickiktől lehet lopni vagy zsákmányolni (de 


azt sem lehet}. Mem tudom, hogy ez vajon prog¬ 
ramhiba akar-e lenni, de amikor már a 40. Jövő 
technológiát fejlesztettem ki, akkor meguntam a 
dolgot (illetve nem untam meg, mert zulukat bom¬ 
bázni jú - de be kellett fejezni a cikket). így ta- 
hát a vállalkozó kedvű idömilllomosoknak sok sí- 


megépíteni a tenysebessegnel gyorsabb űrhajót, 
amellyel visszatérhet a földre. 
Fürire. Diablo-rajongóknak 
első osztályú szórakozás lesz 
Midgard földjének négy világá¬ 
ban kommandiruzni mondjuk a 
fanatikus pblino kát vagy a 
militarista hitetleneket, ahol a 
fantesy legjobb hagyományai¬ 
nak megfeleli “tudománya- 
kát", csapatokat ős ''csodá¬ 
kat 11 fejleszthetünk. A végső 
cél itt egy hatalmas esi romto¬ 
rony megépítése, amellyel 
in ec ostromai baljuk a Midgard- 
ra vészt bocsátó gonosz isten¬ 
ség erődjét. 


HÁT NEM SS 
TUDOM.., 

Lehet, hogy enyhe szarkaz¬ 
must véltetek kiolvasni a fenti 
sorok némelyikéből, de ennek 
megvolt az oka, AGrv2még 
mindig a legjobb játék a föld 
kerekén, csak nekem ebben a 
grafikai köntösben nem ra¬ 
gyán tetszett. Ennek pedig az 
az egyszerű magyarázata, 
hagy mióta az Alpha Gentauri 
ésaCaii to Power megjelent, 
a Microprose nem húzkodhat 
le kedve szerint újabb bőrűket 
erről az aranytojást tojó lyuk¬ 
ról. A grafikát leszámítva 
azonban most adtak is valamit 


az eredeti Civ2-bijz: az új játékok egészen sajátos 
miliőt teremtenek, is ugyan van egyjópár dolog, 
ami az eredeti egyik csapatának vagy épít¬ 
ményének megfelelője, van néhány igen eredeti 
újdonság is. Hngya Civ2: Az Idd Próbája hogyan 
fogja kiállni az idő próbáját, én nem óhajtom 


Zárszónak meg csak annyit, begy Síd bácsi me¬ 
gint fenn van a hegyen: átmenetileg visszatért a 
Microprose-hDz, hegy az eredeti gárdával együtt 
elkészítse az igazi Clv3-al. Uram, könyörülj raj¬ 
tunk' 

Grifay 
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Marma óik típusú találkozásuk a gazpichi csapatokkal. Bár tegyük hozzá, hogy egy viszonylag jó ízléssel 
mgáldott telepes már elvből nem száll Is egy ilyen színekben pompázó botygőn 

kert kívánok a transzcendea- * _ 

cin kutatásához,,. 

Mm Mk Talán $íd 
Méter táv ozása kor hátraha¬ 
gyott néhány jegyzetet, meri 
ez a világ igencsak Alpha Ken¬ 
taurt- uláné rzet (még a leírásá¬ 
hoz tartozó csillagászati jegy¬ 
zetek is igencsak az AC kézi¬ 
könyvére emlékeztetnek). A 
történet helyszíne a Laiande 
21135 rendszer, egész ponto¬ 
san annak három lakható hely- 
goja, Kicsiny csapni írok itt 
szenved hajótörést, de külön¬ 
féle bizarr környezeti techno- 
lőgiák k utalásával inkább 
utóbb, mint előhh képes I esi 



Szentségei Pírx pilótát Hogy mennyi baja van egy eltévedt úr fsa jósnak! 


megjósolni, de szerintem minden Civ-jáíikosnak 
muszáj kipróbálnia, Még akkor Is, ha Ilyen ronda. 










































































K ecses, áramvonalas forma. 5D0 
köbcenti. Dögös. Ez akár az a 
bizonyos kólareklám is lehetne, 
ám ha egy számítógépes játékról van 
szó, nyilván mindenkinek egy kétke¬ 
rekű! gép csoda ugrik be. Ügy tűnik, 
az utóbbi hónapokban egymás után 
jelennek meg a jobbnál jobb motor- 
szimulációk: az SBK Superbike és a 
Gastrol Honda után ismét gyorsasági 
motorok nyergébe pattanhatunk. Az 
Electronic Árts után most a Micro- 
Rrose is egy "tök" hivatalos FIM li- 


lyák képét adták vissza, míg itt 
eléggé Si paligo nos” a környezeti, 
maguknak a motoroknak a kidolgo¬ 
zása páratlan. Klasszul csillognak a 
fémfelületek és a spoilerek, s a jár¬ 
gányunknak minden egyes porcikája 
a helyén van. Mély benyomást kelt¬ 
het például a “belső” nézet, ahol 
nem csak hogy a műszerfal kialakí¬ 
tása tökéletes, hanem még azt is 
láthatjuk, ahogy az emberünk a gáz¬ 
kart csűri, vagy ahogy a fékkel és a 
kuplunggal kavar. 


telenség. Amíg hozzá nem szokunk a 
különös látványhoz, olyan érzésünk 
van, mintha a motor egy sínen futna, 
s azon a sínen nyugodtan “ingáz¬ 
hat”, Először azt hittem, hogy az ár¬ 
pádé (játéktermi) körülményeknek 
köszönhető mindez, de hiába állítot¬ 
tam át szimulációra: az nem sok vál¬ 
tozást hozott. (A szimulációs mód 
többnyire csak a gumik csúszását 
növeli meg Jelentősen.) Eme esztéti¬ 
kai hiba ellenére viszont meglepő 
módon a motorozás élménye mégis 


egy motorral meg lehet tenni. Példá¬ 
ul az egykerékre kapást úgy kell ki¬ 
vitelezni, hogy bátra dőlünk, és gázt 
adunk. De mondok valamit: még azt 
is megtehetjük, hogy a hátsó kere¬ 
ket emeljük fel. Csak annyiból áll a 
“bravúr”, hogy kicsit felgyorsítva 
előre dőlünk, és behúzzuk az első 
féket. Persze a bravúroskodásnak 
nem ritkán bukta a vége. Hagyjuk is 
most a marháskodást, hiszen a leg¬ 
többen nyilván versenyezni szeretné¬ 
nek. 




eléggé realisztikus - például a pálya 
lejtése/emel kedése és a motor rugó¬ 
zása jobban érezhető, mint az SBK- 
bon. Figyelemre méltó újítás, hogy 
az eddig megszokott sémáktól elté¬ 
rően jóval nagyobb mértékben ural¬ 
hatjuk a gépet, és sokkal keveseb¬ 
bet kell a programra bíznunk. Szaba¬ 
don választható opció például a piló¬ 
ta súlypontjának manuális áthelye¬ 
zése. Ergo ez annyit tesz, hogy nem 
csak a kormányt forgathatjuk, ha¬ 
nem mi határozhatjuk meg, embe¬ 
rünk mikor hajoljon előre, hátra, s 
oldalsó Irányokba. Vagy az is érde¬ 
kes lehetőség, hogy a hátsó és az 
elülső féket külön billentyűre rak¬ 
hatjuk. Noha ez inkább csak profik¬ 
nak ajánlatos (a hátsó kerék ezután 
könnyen blokkolhat, és kitárol aló¬ 
lunk a járgány), azért érdemes kipró¬ 
bálni. Igazán remek szórakozás, 
hogy a komplexebb irányítással gya¬ 
korlatilag bármit megtehetünk, amit 


A MŰSZAKI HÁTTÉR 

A megmérettetésre irányúié ősi ösz¬ 
töneinket a stílusban immár tradici¬ 
onálisnak mondható üzemmódokkal 
élhetjük ki: a 14 futamból álló baj¬ 
nokságon kívül van egyszeri futam 
(tetszőleges pályán), idő elleni gya¬ 
korlás szellemmotorossal, és persze 
multlplayer játék. Utóbbi sajnos 
csak hálózaton keresztül választha¬ 
tó, azaz osztott képernyő nincs. Az 
egyszeri futamok, illetve a bajnok¬ 
ság egyes versenyei három részből 
állnak: a pálya begyakorlásából, a 
rajtkockáért zajló kvalifikációból, és 
magából a versenyből, A gyakorlás 
és a kvalifikáció alatt nem csak a 
technikánkon., de a motorunk tudá¬ 
sán is csiszolhatunk. 

Ha még nem említettem volna: 16 
csapat közül szelektálhatunk, ás egy¬ 
általán nem mindegy, hogy melyikükre 
voksolunk. Bár csak hat márka talál- 


cenccef rukkolt elő, s a 
névnek örvendő 5D0 köbcentis baj¬ 
nokságot "játékosították meg”. A 
GPSOD-ban a tavalyi, immáron ötve¬ 
nedik 500cc Grandi Príx futamai ele¬ 
venednek fel újra - természetesen a 
cégtől megszokott magas színvona¬ 
lon. Korszerű grafika, tetszőlegesen 
állítható élethüség: a GP500 az első 
igazán élet hű BOG köbcentis motor* 


príma. Kár, 
hogy a játék irányíthatósága, s a 
motor mozgása némiképpen rontja 
az átélhetöséget. A játék tesztelése 
során elég ellentmondásos érzelmek 
kavarogtak bennem: egyes megoldá¬ 
sokat gyengécskének, míg másokat 
nagyon szupernek találtam. A pilóta 
mozgását tekintve például a GP50Ü 
jócskán lemarad az SBK mögött - 
rendkívül furcsa, 
ahogy a motort döntö¬ 
getjük. Az még csak 
hagyján, hogy a moto¬ 
rosunknak illene egy 
kicsit jobban "meg¬ 
mozgatnia az ülepét”, 
de az lepett csak meg 
igazán, amikor a ka* 
nyárokból ki jövet a 
gép akár huzamosabb 
ideig is döntve marad, 
holott egyenesen ha¬ 
ladunk. Ez fizikai kép¬ 




szimuláció - állítja a játékhoz mellé¬ 
kelt ajánlás. Na de valóban az övé az 
elsőség, vagy netán ez csak egy 
szimpla reklámszöveg? 

MAJDNEM ÉUETHŰ 

Az biztos, hogy a GP5ÜÜ külső meg¬ 
jelenésében nincs hiba. Noha a pá¬ 
lyák az SBK Superbike-ban jóval 
szebbek voltak (ott a remek árnyék¬ 
hatásokkal kiegészítve a tereptár¬ 
gyak egy az egyben az eredeti pá- 






































lemhez, mert az ellen¬ 
felek nem éppen kis¬ 
pályásak. Én leg¬ 
alábbis eléggé le iz¬ 
zadtam, amire sike¬ 
rült egy győzelmet 
összehoznom - és 
nem hiszem, hogy 
szimplán csak béna 
vagyok. Mivel gyors 
sikerre vágytam, le¬ 
vettem a többiek tu¬ 
dását 5%-PSra (!), de 
még úgy is fel kellett 
kötnöm a bn gye gát. 

Ha egyszer is buktam, 
már biztosan maga¬ 
ménak tudhattam az 
utolsö pozíciót. (Nem 
véletlenül van az, 
hogy elméletileg aki 
egy ilyen versenyen 
bukik, az már nem is 
állhat vissza.) Ezek 
után el lehet képzel¬ 
ni, milyen lehet 
mondjuk a 120%-cs 
Al. Mit ne mondjak: 
sűrűit használtam a 
pause menüből az új¬ 
raindítás opciót, amit 
a program szerencsé¬ 
re a bajnokságon be¬ 
lül sem tilt le. 

Minden praktikára 
szükség van, amit az 
igazi pilótáktól el le¬ 
het lesni: úgymint az 
ellenfél leszorítására, 
a késéi fékezésekre, 
$tb. A viaskndásnál 
mondjuk nem árt vi¬ 
gyázni, mert az ütkö¬ 
zések eredménye tel¬ 
jesen kiszámíthatat¬ 
lan - ez teljesen 
egyezik a valósággal. 
Például amikor min¬ 
denki dönt a kanyar¬ 
ban, megtörténhet, 
hegy előzés közben az 
első kerekünk falfut az előttünk 
haladéra. Csak azt vesszük észre, 
hogy hirtelen oldalra dühödik a mo¬ 
tor eleje, s máris az aszfaltot töröl¬ 
jük. Igaz, az is előfordulhat, hogy 
az előttünk haladé zakózik, mi pe¬ 
dig szépen átugratunk rajta. Ha baj¬ 
nokságon megyünk, az agresszív 
stílus amúgy kerülendő, csakúgy 
mint a kanyarok lerövidítése. Ha 
bemutatják a “StopSGu” büntetést, 
ki kell állnunk 5 má¬ 
sodpercre a ver¬ 
senyből, ami 
azonban jóval 
több időveszte¬ 
ség (a bokszutcá¬ 
ban limitálva van a 
sebesség). 

Számomra 
egyébként már 
csak az is bele¬ 
telt egy időbe, 
amíg egyálta¬ 
lán az irányí¬ 
tást megszok¬ 
tam. A járgá¬ 
nyok közel 
sem olyan forriu 
lékonyak, mint 


mondjuk az SBK-ban, ami sajnos 
annyit jelent, hogy mindig muszáj 
pontosan az ideális íven futnunk, 
különben kiszaladunk a fűre, vagy a 
fékbe kell taposnunk. Noha van 
“fék-besegítés”, mint a SBK-ban, 
az alig ér valamit. Használhalafla- 
nul, össze vissza működik: néhol 
már kilométerekre a kanyar előtt le¬ 
fékeződünk, s a többiek sorban húz¬ 
nak el mellettünk, néha meg mintha 
megfeledkezne rólunk a “segítség”, 
s a beláthatatlan kanyarokban úgy 
elszállunk, mint a 
győzelmi zászlói. A ti¬ 
zennégy pálya közül 
talán ide a “szomszé¬ 
dunkba" érdemes el¬ 
sőként átugrani: a 
brnoi pályán szeren* 
cséré nem spároltak 
az aszfalttal; az út 
elég széles kiépítésű, 
ráadásul csak egy 
élesebb kanyart kell 
bevennünk, így rit¬ 
kábban fordul elő, 
hogy a füvün gázolunk 
át. 

Az esések amúgy fel¬ 
ettébb impressziók: 
a felborult motor ol¬ 
dala szikrát vet az 
aszfalton, s közben a 
pilótánk összegömbö¬ 
lyödve bukfencezik 
már ki tudja hol. Ha 
az opciók között a 
Fnrced Retirement ki 
van kapcsolva, bár¬ 
mennyit eshetünk, 
mindig újra visszake¬ 
rülünk a pályára. Az 
utólag már viccesnek 
tűnő elszállásnkat el 
is menthetjük, mert¬ 
hogy a pause menüből 
bármikor kérhetünk 
visszajátszást. Noha a videó-panel 
nem olyan komoly, mint az SBK-nál, 
azért az alapvető szolgáltatásokat, 
mint például tetszőleges helyre te¬ 
kercselést, gyors oda-visszaját¬ 
szást, és egy TV-s kameranézetet 
azért biztosít. {A TV-s nézetet 
egyébként a játék közhen is lehet 
választani.) 


Amint az már az elejtett utalásaim¬ 
ból is nyilván kicsengett, a GP50D 
szerintem egy nagyon profi motor* 
verseny, de azért akad egy nála is 
profibb: az Electronic Árts SBK 

World Championshípje. Igen¬ 
csak megközelítette annak 
színvonalát, sokkal job¬ 
ban, mint a CastroE 
Honda, ám hiába: 
az SBK 
alapo¬ 
san fel- 


ható az istállókon belül {Honda NSR 
500, Honda NSR5ŰQV, Yamaha 
YZR5E3Q, Suzuki RGV500, Elf MuZ, Má¬ 
dén a s KR3), nagyon is érezni a kü¬ 
lönbséget egy gyengébben és egy job¬ 
ban felkészített gép között. A válasz¬ 
tásnál nem csak a motor maximális 
teljesítményére, hanem a kormányoz¬ 
hat óságra is érdemes odafigyelni - ez 
utóbbit nem jelzi ki semmi, tehát ki 
kell tapasztalnunk. Nos, miután meg¬ 
van a választottunk, az alapkiépítésen 
a bokszban változtathatunk. Ha épp 
nem versenyen vagyunk, bármikor be¬ 
léphetünk a műhelybe {a Pause menü¬ 
ben a Pits-szel), s a következő dolgo¬ 
kon változtathatunk: különböző típusú 
gumikat rakhatunk lel, állíthatunk a 
felfüggesztéseken és a sehességfokn- 
zafokon, továbbá a motor által leadott 
teljesítményt is szabályozhatjuk. Az 
egyéni beállításainkat akár el is ment¬ 
hetjük, azaz eltérő műszaki paraméte¬ 
reket eszközölhetünk akár külön a pá¬ 
lyákhoz párosítva. 

KEMÉVT 

Meg kell mondjam, a már említett 
Ősi ösztönök aligha elegek a győze¬ 


tette a mércét. Csupán néhány ap¬ 
róság az, amivel a GP500 alul ma¬ 
rad (például a pályaválasztásnál 
nem lehet az időjáráson változtat¬ 
ni), de amikar egy kiélezett ver¬ 
senyről van szó, ugyebár minden 
apró részlet számít. Persze a dobo¬ 
gó második foka sem rossz ered¬ 
mény, úgyhogy a GPSQO-nak azért 
távolról sincs miért szégyenkeznie. 
Amúgy meg ha szó szerint vesszük a 
játék ajánlását, akkor 500 köbcen¬ 
tis szimuláció valóban nem volt még 


ilyen jő. (Az SBK-ban ugyanis 750- 
es, illetve 1000 köbcentis gépek a 
főszerep I ők .j 

V.Z. 


GP 500 


KiflraO: Mtcrpprrrac/Hgsbro 


LVÉfcSrTEL' wavi * 


MEC-JELENES: 


MUNmurn: P700, 32M6 RAM, 30-k3ftya 
Ajánlóm P-É 266. 64MB RAM 
JD-gyofsUü- MO 
MuRiplayer: LAN, Merre* 


Látványosság 
Játszhatóság 
Bz avatássáy 
7 e rí e b o n a 


a motorversenyek sűrűsödő mezőnyében 
,i GPöCQ egeire? ,j massdih befutó 
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Völgyben parkoló kamionkop^í agy s lép textúrama társasagában 


■A bombázás kinyírt 3 3 bunkereket, n*km már nem keff fy$tojkomt velük 


különböző célpontokat {házakat, ra¬ 
darokat) kel) megsemmisíteni. Végül 
is, mi mást is várhatna az ember egy 
aracade stílusú lövöldözős játéktól? 
Has, miután rászántuk magunkat, 
hogy 8 “Kalapács” nyergébe pattan¬ 
junk, tenyeresünk rá a start gombra. 
Villámgyors töltés után máris a csa- 


N em tudom, miért büntet engem 
a sors, de az utóbbi időben 
szinte csak a 300 csapat által 
készített produkciók akadtak a na¬ 
gyítóm alá. Ezzel a kijelentéssel 
nem akartam általánosítani, vagy 
neadj isten minősíteni a 300-s prog¬ 
ramok színvonalát - mert akadnak 
kivételek is - csak az utóbbi pár já¬ 
tékukkal nem voltam 
teljes mértékben 
kibékülve. Nos, jW 

tesztelésre ke- 

stüust^üTtettek | 'fg 

ták napjaink 
lég pikánsa Pb 
témájával, a 

balkáni és Kö- I KI r^r 

zel- keleti itá- 

borúval. 


becézik). Ni 


hogy szuperhős mórijára egyedül te¬ 
remtsünk rendet és ferrekeljik el a 
rosszfiúkat. Most azt mondhatnám 
képzeljétek el a sivatagi tájat, a dím- 


kapjuk az első találatokat. A készí¬ 
tek úgy gondolták, hogy nem kell 
időt hagyniuk az irányítás megszoká¬ 
sára, mert olyannyira egyszerű, hogy 
szinte semmit sem kell megjegyez¬ 
nünk. A tankul az egérrel és a fel-le 
nyilakkal mozgatjuk, a bal gombbal 
pedig lőni tudunk. Ezeken kívül a 
jobb egérgomb szolgál a rakéták és 
bombák kioldására, a nulla viszont 
(a numerikus billentyűzeten) a légi¬ 
támadás hívására. A Pagedown 
gombbal lehet a fegyverek között 
váltani és a Qelete-tel tudunk kap¬ 
csolni a kétféle irányítási mód kö¬ 
zött. Ezek annyiban különböznek 


kapcsolat formájában. Hálózatban 
maximum B-an játszhatunk ás ilyen¬ 
kor bizony nagyon fel kell kötnünk a 
gatyánkat, mert minden domb mö¬ 
gött lapulhat egy emberi intelligen¬ 
ciával bíró ellenfél, aki csak a meg¬ 
felelő pillanatra vár, hogy ránk sza¬ 
badítsa rakétái armadáját. Vissza¬ 
térve a campagin-ben teljesítendő 
küldetésekre, minden pálya előtt 
megtekinthetünk egy filmet az aktu¬ 
ális helyzetről a térségben. Ezután 
természetesen a míssien briefing kö¬ 
vetkezik, ahol pontosan ismertetik a 
megoldandó feladatot, melyeknek a 
változatossága kimerül abban, hogy 


bes-dombos fedezéke¬ 
ket- de nem mondom, 
mert a játék introjából 
és átvezető filmjeiből 
~T— még ezt a látványt is 

tökéletesen visszakap- 
I juk. A videó jelenetek 

nagy része eredeti fel¬ 
vétel az Igazi háború¬ 
ból, különböző tv tudósításokból és 
híranyagokból összeválogatva, A kép 
minősége ugyan hagy maga után kí¬ 
vánnivalót, de azért ne legyünk telhe 
tétlenek. Illetve legyünk csak azok, 
mert amit must meséltem el ily nagy 
lelkesedéssel, az volt a játék összes 


sok melót öltek bele a békét érgyatá- 
sokba és hadműveletekbe. Az éppen 
aktuális amerikai elnök úgy dönt. 
örökre véget kell vetni a háborúsko¬ 
dásoknak és meg kell teremteni a vi¬ 
lágbékét. Ezt természetesen háború¬ 
val akarja elérni. Szóval, meg érke- 
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egymástól, hegy az egyiknél teljes 
mértékben egérrel irányítjuk a tan¬ 
kot (amerre a cső térdül, arra áll a 
tank is}, a másiknál pedig külön tud¬ 
juk forgatni a csövet az egérrel, és 
külön mozgatjuk a tankot a kurzor 
nyilakkal. Szóval, az irányítás meg¬ 
szokásával senkinek nem lehet prob¬ 
lémája, Ami nem azt jelenti, hegy a 
játszhatóság is hasonlóan könnyen 
fog menni. A tankot teljes mérték¬ 
ben hátsó nézetből látjuk és semmi¬ 
féle belső nézet nincsen. Ez azoknak 
okozhat problémát, akik ügy képze¬ 
lik el a csatát, bogy dombok mögé 
bújva cserkészik be az ellenfelet és 
lecsapnak rá, mielőtt az észreveheti 
né őket- Emiatt nem kell aggódni, 
mert ez akkor sem válna be, ha len¬ 
ne belső nézet, ugyanis kedves öl¬ 



jétek, és a végén már élvezhetetlen- nem is forognak (mert ez csak hátulról pirosak pedig ez ellenségek. A tiárom- 
íté válik. látszik}. Nagyon sok hasonló kidoIgaza- szögek a tankok, a keresztek a helikop- 



I Szentsége* égi Elég meieg leltet e helyzet, ha mái a fűrín? vasswrkezvte fs tüzet legott 


irataink hatótávolsága há- A grafikai élményre visszatérve, a pá- si hiba lelhető még fel a programban, 
akkora, mint a miénk és már lyák többsége a sivatagban játszódik és Ilyen például, amikor ráhajtunk egy 
tónak minket, awfkm még csak néha tarkítják apróbb erdők és ta- szétlőtt bunkerre. A tank egyszerűen 
értek a láthatárra. Az irá- vak. Lég gyakrabban pálmafákkal talál- átmegy a roncsokon, amik azon nyom- 
MQgSl, ktjlfMtebb proliIé- kozhatunk, amiket még szét is lűhe- bar el is tűnnek alatta, mintha sosem 
m volt, azt leszámítva, hogy fűnk. A táj kidolgozása annyira egyhan- lettek volna ott. Szólnék pár szét a kóp¬ 
ia fordulások gú, hogy nem merem megkockáztatni a ernyőn található információkról is. Alul 
nehezen I írttjjgiln líilr és ar , “fÉ&fcM t, mert hazudnom kellene, középen találjuk az energia kijelző csí- 
jjfcon kívül, csak elvétve fogunk kot, ami Igen hamar eI fog fogyni. Ettől 
Byalamityan objektummal és balra a légitámadások számát, jobbra 


az is valószínűleg a 
feladat része lesz 
(vagyis szét kell fő- . 
nőnk). A robbaná¬ 
sokkal sem voltam 
teljes mértékben 
megelégedve. Nem 
tudom pontosan megfogalmazni, hogy 
mi nem tetszett bennük, csak egyszerű¬ 
en valami nem stimmelt (az életben 
nem így néz ki egy robbanás). Mint már 
mondottam, a tankot ti átül nézetből lát¬ 
juk, és emiatt a készítők csak a jármű 
hátulját animálták. Azaz ami kar kanya- 


Egy óriási pozitívuma a játéknak, 
bogy a programozók a gyengébb gép¬ 
pel rendelkező réteget célozták meg 
vele. Míndamelett, hogy nem igényel 
komoly konfigurációt, még elfogad¬ 
ható grafikai élményt is nyújt (igaz a 
maximum felbontása csak 640*4(10}. 
Viszont, egy Voodoo 1-es kártyára 
még így is szükségünk lesz, de hát ki¬ 
nek ne lenne már manapság? A mo¬ 
demes játékhoz nem árt egy gyors 


pedig az éppen kiválasztott másodlagos 
fegyvert és a hozzá tartózó töltények 
számát láthatjuk (az elsődleges fegyver 
mindig a géppuska). Ezeken kívül a 
jobb felső sarakban helyezkedik el a 
térkép. Úgy gondolom a térkép megér¬ 
téséhez jól jönne egy kis segítség, úgy- 


modemmel rendelkeznünk, mert kü- rodunk és enyhén elfordul a kamera, hogy most egy kis jelmagyarázatot ad- 


lünben nagyon be tud ám lassulni a láthatjuk, hogy a lánctalpak valójában nők. A zöld háromszög vagyunk mi, a 


terek, a kockák meg az ellenséges épü¬ 
letek. Egy cián színű rombuszban lát¬ 
hatjuk az égtájakat a könnyebb tájéko¬ 
zódás céljából, és a narancs színű rob¬ 
banás alakok jelzik, hogy merre talál¬ 
juk a következő megoldandó feladatot. 

A menü primitívsége és igénytelensé¬ 
ge már csak ráadás a többi kellemet¬ 
len élmény mellé. Kénytelen vagyok 
bevallani, hogy ennyire ronda menüt 
még egy játékban sem láttam (leg¬ 
alábbis nem a 90-es években). A de¬ 
sign egyenlő a nullával, viszont a 
használhatósága annál jobb. Legalább 
nem lehet eltévedni benne, A választ¬ 
ható menüpontokat sárga négyzetek 
jelölik fekete alapon és ha rájuk kat¬ 
tintunk, sárgára változnak (Ez aztán a 
fantázia!). Ezen kívül nem is érdemes 
tghb időt a menüre pazarolni. 
Értékelésnek azt tudnám mondani, 
hogy a sok negatív tulajdonsága el¬ 
lenére egész jól el lehet játszadozni 
vele pár órácskát (de nem többet!), ha 
nem is a csodálatos grafikáért, de a 
hangulatos háborús zenéért és hang¬ 
hatásokért. Úgy látszik, azt hitték a 
kiadónál, hogy ez már önmagában 
elég lesz arra, hogy minden kedves PC 
tulaj, nyál csorgatva álljon sorba a 
boltok pultjai előtt. Szerintem téved¬ 
tek. 

Endrédy Tibor 



Egyszerű arcade jateK 50V akcióval, 
de kevés izgalommal 













































V an egy olyan gyanúm, hogy 

személyek, akik egy bizonyos Pirates! 
című játék megjelenésekül- mar a számi' 
tógépes játékosok táborába tartoztak, most 
valahol az öregek otthonában lehetnek, vagy 
ha más nem, hát legalábbis rettegve gondol¬ 
nak arra, hogy gyermekeik nemsokára új 
alaplap/processzor/videókáilya utáni vággyal 
fograk előjönni a PC-jiik alól. Ha jól emlék¬ 
szem, a játék először 87 tájékán jelent meg 
Commodore 64-en, egy akkor még viszonylag 
ismeretlen cég (Micrtprnsej viszonylag isme¬ 
retlen ifjú titánjának (Síd Méter) neve alatt - 
és hát, khrti, "elég" törhető darab volt. Ha 
az imént a CivZ-t nemes egyszerűséggel min¬ 
den idők legjobb játékának definiáltam, ak¬ 
kor a Pirates! is megérdemel annyit, hogy 
benne van ai első ötben. A történet a 15-17. 
század idején játszódott a karibi szigetvilág¬ 
ban, a kalózok aranykorában. Az újonnan 
gyarmatosított földrész a kalandorok paradi¬ 
csoma, ahol egy vállalkozó kedvű ember épp 
olyan közei állt a gyors meggazdagodáshoz, 
mint ahhoz, hogy köztéri látványosság le¬ 
gyen, amint részt vesz élete utolsó akasztá¬ 
sán. A játék egyszerre volt gazdasági szi¬ 
muláció (a tél az, hogy a kereskedelem¬ 
ből és a rablásból szármáié javak áru¬ 
ba bocsátásával minél nagyobb ma¬ 
gánvagyon ra te gyünk szert), ka¬ 
landjáték (menet közben különböző 
küldetéseket kaptunk, kezdve az 
elásott kincsektől a fejvadásza 


kezdetben mindig egy kicsi (de nagyon gyors) 
tuigg fedélzetén vesszük át a parancsnoksá¬ 
got. 

VÁROSJMÉZŰ 

A játék mindig a kalózok fellegvárából, Tor- 
tuga városából indul, amely így egyben bázi¬ 
sunkként is szolgál. Itt mindig tesz megfelelő 
utánpótlás emberből, felszerelésből és ellát¬ 
mányból, nincs kereskedelmi “árrés 11 (az el¬ 
adási és a vételi árak azonosak) ; jé áron 
akad gazdija a lopott holminak, és a kiköti 
“parkolási tarifája” is itt a legalacsonyabb, 

A városi löképernyön először mindig a leg¬ 
utóbbi hírekről, a lakosság irántunk érzett 
szimpátiájáról, az aktuális pletykákról (ezek 
néha még igazak is) és a várost birtoklé ha¬ 
talom politikai viszonyairól értesülünk. A sós 
víztől cserzett tengeri medve első óija ter¬ 
mészetesen a kikötői csepszékbe ve¬ 
zet, ahol több kellemes időtöltés 
mellett legénységet toborozhatunk. 


elviszi a hasznút.) így tehát sokkal célsze¬ 
rűbb a rablóit árura szakosodni. 

A hajóé csóknál tudjuk a sérült hajókat ja¬ 
víttatni (bár elég érdekes, hogy tökéletesen 
ép hajókon is mindig talál javítanivalót), mi 
több itt lehet hajókat adnVvenni is, A mentő- 
csönakokon kívül vásárolni csak olyat tu¬ 
dunk, amivel kezdtünk (ennek nincs sok ér¬ 
telme), ellenben a nagyobb kereskedelmi ba¬ 
jók még teljesen szétlőve is nemritkán 2- 
3.0DQ pesoért találnak Itt gazdára. Ugyan¬ 
csak itt lehet balta Int a fegyverzettel {hajó¬ 
ágyúk, muskéta, pisztoly, gránát, és főleg: 
ágyúgolyók). Venni csak ágyúgolyót érdemes 
[igen ciki ugyanis, ha egy tengeri csata kel¬ 
lős közepén kifogy a lőszer), a többit pedig 
az elfogott haj ókról bőven szolíthajunk ma¬ 
gunkhoz. Nálam idővel szépen jövedelmező 
iparággá fejlődött a rablóit fegyverekkel va¬ 
ló kereskedelem. 

A vásárolt 


tan át a spanyol Iziisttlották eicsípéséig) és 
- habár ez a kifejezés akkor még ismeretlen 
volt - a tengeri és szárazföldi összecsapások 
megvalósításából kifolyólag reai-time straté¬ 
gia is. 

A nyájas olvasóban felmerülhet a kérdés, 
hogy vajon mit hablatyolok itt össze-vEssza 
erről az ősrégi game-ről, amikor ez az ismer¬ 
tető az Eidos vadonatúj játékáról, aCutthro- 
aísról kellene hogy szóljon, A válasz roppant 
egyszeri; azért, mert gyakorlatilag szóról 
szóra lemásolták a PlratesR Ha valaki is¬ 
merte ezt a játékot, akkor ő azonnal képben 
van sTorokmelszŐkkel is, mindössze az 
egyéni párbajokat hiányolhatja. A feladat 
ugyanaz: egyrészt adva vannak a térségben 
társalkodó hatalmak (bár a dánok szerintem 
maguk som tudják, hogy hogyan keveredhet¬ 
tek ide), akiknek harcait kihasználva hírne¬ 
vei Is dicsőséget szerezhetünk valamelyik 
színeiben (vagy akár az összesében, de az 
azért igen cinkes , amikor az összes hajó a 
horizonton egy lehetséges támadót rejt); 
másrészt jelentős eredményeket teszünk a 
kereskedelmi hajók menetsebességének fo¬ 
kozása érdekében (amelyik ugyanis megpil¬ 
lantja Jolly Regért lengető zászlóshajónkat, 
saját jól felfogott érdekében is rekordsebes¬ 
séggel fogja szántani a habokat). A játék 
különféle időpontoktól kezdve indulhat (min¬ 
dig változó politikai körülmények között), és 


A legénység három szakmá¬ 
ban tevékenykedik: a ten¬ 
gerészek irányítják a hajót, 
a tüzérek kezelik csatában 
az ágyúkat, a "tengerész¬ 
gyalogosok” pedig muské¬ 
tákkal és pisztolyokkal dur- 
regtatnak, és kizárólag ők 
tudják a megcsáklyázott 
hajókat elfoglalni. Ugyan¬ 
csak a kocsmában Lehet 
tiszteket toborozni: rájuk 
azért van szükség, mert ők 
lesznek az elfoglalt hajók 
kapitányai (ha nincs tarta¬ 
lékban tisztünk, nem is tud¬ 
juk magunkkal vinni, el kel) süllyesztenünk). 
Igen üdvös, hogy zsoldot nem keli menet 
közben fizetnünk: a zsákmány felosztásánál 
a legénység egy, a tisztek két, mi pedig négy 
részt fogunk kapni. 

A kereskedőnél tudunk árukat adni/venni. 
Minden utazáshoz szükséges egy nagy adag 
elemózsia (vagy az azt kiválté gyűrne! - 
csök/háziállatok) a legénység élelmezésére. 
Pár napot még kibírnak életem nélkül a ten¬ 
geren, viszont ham a rost komoly zendülés 
várható, amennyiben kifogy a szabványkalóz 
legfontosabb üzemanyaga: a rum. (Zendü¬ 
lésnél egyszerűen leváltanak bennünket a 
kapitányi posztról, és kezdhetjük a pályafu¬ 
tásunkat Újra.) A többi áru helyi jellegű 
cucc (fűszer , kakaó, prémek, stb.J, amely¬ 
nek vételi és eladási ára nyilván különböző 
(néhány pofátlan spanyol például 1Q0%-os 
haszonkuloosal dolgozik). A Píratesl-hez ké¬ 
pest szerintem elég nagy butaság, hogy az 
árak nem változnak a kerestet és a kínálat 
függvényében (vagy legalábbis abban a 8-10 
városban nem változtak, amelyeket feIirkái- 
tam). Kereskedelemmel nem lehet igazán 
meggazdagodni, mert egyes cikkeken csak 
kisebb városokban lehet kellemes haszonra 
szert tenni - ott viszont a szegény kereske¬ 
dő nem tud agy nagyobb tételt átvenni. (Ha 
várunk egy hetet, akkor már megint lesz 
pénze, de akkor meg a kikötő parkolási dija 


kotínunk. Beszórathatjuk a cuccot a géppel 
ís (ilyenkor arányosan szétosztja a flotta ha¬ 
jói között a méret függvényében), de egy kis¬ 
sé körülményes rendszer segítségéve! manu¬ 
álisan is eloszthatjuk a hajók között. Ennek 
csak a legénység és a fegyverek elosztásá¬ 
nál van jelentősége, kajánál és rumnál pél¬ 
dául mindegy, hogy melyik hajón van - a lé¬ 
nyeg, hogy (egyen valamelyiken. Ja. a pénz¬ 
nél is! A vagyonúnkat ugyanis mindig ma¬ 
gunkkal hurcoljuk, és ha egy csatában el¬ 
süllyed egy hajúnk, akkor a rajta levő peso- 
Inknak is fájdalmas búcsút kell intenünk. 
Üzleti ügyeink elvégzése után tiszteletün¬ 
ket tehetjük a város első emberénél, a kor¬ 
mányzónál. Jellegzetes politikai figura: a 
saját pecsenyéjét sütögeti, függetlenül or¬ 
szágának vagy városának érdekeitől. így 
megtörtént velem, hogy míg az egész Karíb- 
tenger összes spanyol fregattja csekélysé¬ 
gemet kereste valami titokzatos okból kifo¬ 
lyólag, addig Coro kormányzója adott nekem 
egy papiruszt, miszerint az ü személyes jó- 
barátja vagyok, A kormányzókat megfenye¬ 
gethetjük, cseveghetünk velük különféle tó¬ 
nusokban , megvesztegethetjük/megajá n át¬ 
kozhatjuk ökot (pénzt, részesedést, ágyukat 
vagy hajót adunk, ilyesmi). Rendszerint ba¬ 
rátságos csevegés közben kaphatunk külde¬ 
téseket, amelyek rendszerint arról sióinak, 
hogy vigyünk el valakiVva- 
lamitegy adott helyre - 
esetleg fogjunk el/őljűnk 
meg egy bizonyos személyt 
(utóbbi esetben megadja a 
tartózkodási helyét, és 
ilyenkor a városban a csa¬ 
tamezeiben tudunk szembe¬ 
kerül nE az illetővel). Ha a 
kormányzóval jó viszonyt 
ápolunk, akkor különféle 
kellemes dolgokat adomá¬ 
nyozhat nekünk. Eltörölhe¬ 
ti például az eddigi bűne¬ 
ink listáját vagy adhat 
esetleg bebocsátó ajánlást 
egy városba. (Ez igen mó¬ 


kásan Es sülhet el, csak egy példa; egy szép 
napon üzleti okokból kifolyólag kiraboltam 
Rio Hachát, amit a kormányzója valamiért 
zokon vett (be sem futhattam a kikötőbe); 

Coro kormányzóját viszont már elég régóta 
pumpáltam különféle ajándékokkal, és a 
kedves úriember nemcsak hogy eltörölte a 
vérdíjamat, de adott egy ajánlólevelet is Rio 
Hacha kormányzójához. Ha épp nem másfelé 
lett volna dolgom, akkor tehát nyugodtan 
eladhattam volna a Rio Haohábó! rabolt hol¬ 
mit Rio Hacha kereskedőinek - íme az üzlet, 
ami saját magát gerjeszti!) Ugyancsak kap¬ 
hatunk még a kormányzótól kincses térké¬ 
pet, kereskedelmi monopóliumot (a vételi 
áron adhatunk el), kölcsönözhetünk felsze¬ 
relést vagy csapatokat, sőt, még polgárjo¬ 
got vagy rangot is kaphatunk (az előbbinél 
kapunk egy lakást 
a városban és 
nem kell ma¬ 
gunkkal hurcolni a 
pénzünket 
iindenho- 
vá, az 
utóbbinál 
pedig egy¬ 
re töhh kísérő 
küldetést kérnek 
tőlünk a kereske¬ 
delmi hajók). 

A városokban 
tudjuk felosz¬ 
tani a zsák- 
do 

kor, ha a 
legénységi 
rész elérte az 
SQÜpesot.Ez 
ok prózai: 
ha tovább 
akarjuk foly¬ 
tatni, új ha¬ 
jót is kell 
vennünk 
és a l eg ¬ 
kisebb is majdnem pont annyiba kerül, mint 
a mi négyszeres részesedésünk. Biztonságo¬ 
sabb (értsd; nagy létszámú) legénységeknél 
ez persze eltart egy ideig, de itt is működik a 
Píratesl-módsier: osztozkodás Előtt leöletjük 
a legénység nagy részét valamilyen elvetélt 
akcióban. Ez ugyan nem túl etikus dolog, de 
mivel így nagyobb rész jut nekünk, üzletileg 
indokolható. Kapitalizmus van... 

íMViGAME 
MECESSE ESTI 

Horgonyt fel, irány a nyílt tengeri Ha nem 
is nagyon látszik, a szerzők a környezet ki¬ 
alakításában igen aprólékos munkát végez¬ 
tek. Én ugyan nem számoltam te, de állító- 









































sok szerint töké latéin lemodellezték a 
Kati b-tenger mintegy 6 millió négyzet mér¬ 
földjét, az uralkodó szélirányokkal, a kora¬ 
beli földrajzi viszonyokkal és persze a vá¬ 
rosokkal. (Nem voltam rest megnézni egy 
térképen pár kisebb szigetet, ami csak az 
áriMckosáf-nézetből látszott - tényleg nem 
hiányzott egy sem), Mí ebből egy térképet 
látunk - a nagy munkának maximum annyi 
a gyümölcse, hogy egy-egy utazás tényleg 
kábé addig tart, mint akkoriban. A tenge¬ 
ren egyetlen kattintással utazgathatunk a 
városok közölt, de akár le is horgonyozha¬ 
tunk vagy cirkálhatunk a nyílt vízen. Utób¬ 
bi eset például forgalmasabb nagyvárosok 
előtt zsákmányra leső kalézkoltégák jő 
szokása lehet - bár tegyük hozzá, hogy né¬ 
ha annyira zsíros falat érkezik, ami erősen 
meg is fekszi az ember gyomrát: egy alka¬ 
lommal egy ágyúkkal rendesen megpakolt 
fluyte-tal egy hát hajóból álló flottával ta¬ 
lál koztam. Azt hittem elcsíptem az Ezüstf¬ 
lottát, és azonnal támadásba lendültem. 
Meg az a hét fregatt Is... 

AMOYI VITORLA 

A HORIZONTOM 

Ha utunk során egy másik hajé tűnne fel a 
horizonton, a program azonnal érdeklődik, 
hogy meg akarjuk-e közelebbről vizsgálni, 
azaz átváltani árba okos ár-nézetre, (Ha a 
kiáltás után azonnal tölteni kezd a játék, 
akkor az azt jelenti, hogy a vitorlák tulaj¬ 
donosai már átváltottak rá, és majdnem 
biztassa olyan ország hadihajói lesznek be¬ 
lőlük, ahol nem örvendünk különösebb 
népszerűségnek...] Mivel ez a lehetőség 
gyakorta fennáll, ebből a nézetből csak 
akkor lehet visszaváltani a főtérképre, ha 
15 mérfölden belül nincs más hajó, (Mond¬ 
juk így is el Eehet jutni A pontból E be, de 
kicsit hosszadalmas, mert itt sokkal las¬ 
sabb az időgyorsítás is,] A kosárból mint¬ 
egy 1D mérfdldes körzetet látunk be. Az 
Itteni teendőink ugyanazok a kínkeserves 
nyögi édesek e II esszéiben manőverezve, 
mint az eredeti Plrates! utazásai. Ráadásul 
a flottánk azzal a sebességgel halad, amit 
a leglassabb hajónk tud: ha látjuk, hogy 
nem tudjuk a távolságút csökkenteni vagy 
a szárazföld hoz szorítani a célt, akkor cél¬ 
szerű mielőbb ellentétes irányba fordulni 
(ha pedig egy sérült fregatt is van a flottá¬ 


ban, akkor nem érdemes 
egyáltalán megállni, mert 
így még hátszélben sem 
érünk utol senkit). Melles¬ 
leg zátonyra futni(mint a 
Pirates!-ben) nem lehet: a 
szárazföld nyílván gumiból 
van, mert a hajók lepat¬ 
tannak róla. 

A célpontról kábé 8 mér¬ 
földről már megtudjuk, 
hogy hány hajőről ven szó, 
tovább közelítve pedig ki¬ 
derül, hogy milyen típusú¬ 
ak. Ilyenkor rendszerint 
felvonják a zászlójukat is. 
Ha nem, akkor az azt jelen¬ 
ti, hogy hozzánk hasonló “majjánvállalko¬ 
zók" fprivateer, szabad fordításban), de az 
elődtől eltérően itt az összes kolléga barát¬ 
ságos hozzánk - vagy legalábbis engem még 
sosem támadott meg felségjel nélküli hajó. 
Innentől zászló]elekkel Is kommunikálhat¬ 
nak a hajót: kérhetnek például kíséretet a 
következő kikötőig (ezt érdemes elfogadni, 
mert egyrészt közeli helyről van szó, fizet¬ 
nek érte némi pénzt és a legénységünket is 
eteti k), kérhetnek ez éhe¬ 
ző legénységnek egy tonna 
kaját (nekem még senki 
nem adott}, vagy például 
híreket lehet cserélni (a 
kollégák például Igen jő 
tippekkel szolgálnak a 
gyengén védett városokról 
vagy az azokban eldugott 
kincsekről). Fenti kérel¬ 
mek elfogadására van egy 
helybenhagyó zászló, de 
én leggyakrabban a vörö¬ 
sei (' Add meg magad!”) 
használtam. Leendő áldo¬ 
zataimat rendszer int utol 
kellett érni, de ha elég so¬ 
kat garázdálkodtam adott vizeken, akkor 
előfordult, hogy egy olyan ország kereske¬ 
dője is azonnal felhúzta a láttámra, akit 
meg se akartam támadni,., 

MINDENKI A 


Miután utolértük a célt, átváltunk egy na¬ 
gyobb léptékű térképre és kezdetét veszi a 


csata. A Pirates!-hen a flották kérdését me¬ 
goldották azzal, hogy mindig csak a vezér- 
hajó harcolt - itt az összes hajó fog, de 
egyébként a lényeg hasonló, mint az előd¬ 
ben: égy kell manőverezni a hajóinkkal, 
begy oldal sor tüzet adhassunk le az ellenfél¬ 
re, miközben ö nem tudja felénk fordítani az 
oldalát. A négy főltettípussal célozhatunk 
vitorlára, fedélzetre vagy mindkettőre. Mi¬ 
vel a hajót rendszerint magammal viszem, 
jól bejáratott módszerem a kővetkező: nor¬ 
mál ágyúgolyóval nem lövök (még a végén 
elsüllyed, és akkor mi a biznisz ebben?!), 
inkább a láncos bambával leveretem a vitor¬ 
lákat, majd miután mozgásképtelenné vált, 
elölről vagy hátulról párszor végigszórom 
kartáccsal a fedélzetet. Ez áldásosán meg- 
rítkítja a védőket, utána pedig jöhet a csák- 
lyázás. A harcba itt nincs beleszólásunk, a 
program szépen le játszat ja az egészet. Jele¬ 
sebb kalózok akár tízszeres túlerőnek is ne¬ 
kirontottak annak idején - Itt nem ritkán a 
kétszeres túlerőben leve tengerészgyalogo¬ 
saimat is leverték. A bőséges kartács tehát 
nem árt, márcsak azért sem, mert csáklyá- 
zás után talán az amúgy is gyenge kereske¬ 
delmi hajók védői megadhatják magukat, de 


A spanyol fregattok sosem vatták a fair play hívei 


a hadihajókon lévők majdnem mindig az 
utolsó szálig harcolnak, és fejenként két 
szolgát rendszerint magukkal visznek a túl¬ 
világra. 

Győzelem esetén jöhet a megérdemelt juta¬ 
lom: a zsákmányolás. Hajóink rakterének ka¬ 
pacitásáig átpakolhatjuk a legyőzött hajón 
levő árukat és fegyvereket, de ha vau tarta¬ 
lék tisztünk és elegendő matrózunk, akkor 
akár az egész hajót is elvonlathatjuk. A fog¬ 
lyul ejtett legénység sorsá¬ 
ról kétféle módon dönthe¬ 
tünk: kényszerrel besoroz¬ 
zuk éket kalóznak (az után¬ 
pótlás mindig jól jön, de 
van egy hátulütője: a kény¬ 
szerhez legénységünk ará¬ 
nyában csökken a lojalitás, 
és hamarabb tör ki például 
az akut rumltiány okozta 
lázadás) vagy fájó szívvel 
leöljük őket (ez az akkui¬ 
ban igen népszerűnek szá¬ 
mító eljárás a hírnevünkhöz 
csatlakozó vérszomj’ para¬ 
métert növeli, az önkéntes 
megadást választó hajók és 


a velünk szimpatizáló kormányzók számát vi¬ 
szont nem nagyon]. 


Síd Meier valószínűleg erősen csuklik a já¬ 
ték láttán, mert a Cutthroats egész egysze¬ 
rűen plágium. Az egy más kérdés, hogy mint 
a Tömb Hálóőr, Ccmmand&Conquer, Quake 
és társainak esete bizonyltja, ez a szó egy¬ 
szerűen ismeretien a játék fejleszt ők piac¬ 
vagy inkább: profitorientált világában. Ez 
esetünkben tulajdonképpen nem is baj, 
mert a játékos egy olyan game-nek feküd¬ 
het neki, amit aztán hetekig nem fog tudni 
abbahagyni. Ezzel már el Is mondtam általá¬ 
nos véleményemet, persze azért nem árt 
hozzátenni, hogy azért vannak a játéknak 
árnyoldalai Es. Lehet, hogy teljesen való¬ 
sághű, de néha szörnyen vontatottá teszi a 
játékot, amikor könnyű szembeszél lel ara¬ 
szolunk célpontunk felé (arról meg nem is 
beszélve, hogy közben - a csatanézeten kí¬ 
vül - a gépi ellenfelek hasonló típusú hajói 
ezerrel hasítanak]. Csata közben még a ki¬ 
sebb, 3-4 hajóból álló flották irányítása is 
elég körülményes (én legalábbis mindig azt 
csináltam, hogy a zászlóshajóval harcoltam, 
a többi teherszállítót pedig messze zavar¬ 
tam az ágyúdörgéstől], az meg elég idegesí¬ 
tő, hogy a nézetet nem lehet zoomolni. vi¬ 
szont az ellenség már látótávolságon kívül¬ 
ről is tüzel. Art meg a kisördög mondatja 
velem, hogy nem értem, mi szükség van egy 
‘99-e$ igényeknek megfelelő PC-tc egy 
ilyen kivitelezésű játékhoz? (Irt a tengeri 
csatát látványban mar a Talonsoft ‘96-os 
Age of Sails c. játéka is tudta, a többi cucc 
meg állókép.) Ettől függetlenül nyugodt lé¬ 
lekkel ajánlom mindenki figyelmébe, aki 
megfelelő mennyiségű szabadidővel és/vagy 
kétheti hideg él elemmel van felszerelkezve. 






























































O nline szerepjáték? Létező fogalom, ez 
a játékstílus már sok embert szippan¬ 
tott a számítógép elé hossiú-hosszú 
napokra, hetekre, extrém esetekben hóna¬ 
pokra. Volt Dia bio, ahol rögzített ka me ráál¬ 
lásból követhettük az eseményeket, játsz¬ 
hattunk az Ultima online változatával, ahol 
a szokásos LTtimás környezet fogadott min¬ 
ket. A klasszikus MŰD-ok [mtilti user dun- 
geons: szövegesen játszható szerepjáték a 
Heten, olyasmi mint az itthon népszerű Túl¬ 
élők Földje levelezés szerepjáték} szabad¬ 
ságát eddig talán csak az Ultima Online kö¬ 
zelítette meg, ám most megjelent egy újabb 
trónkövetelő az íverquest személyében. 
Hogy mi lesz a trénkdvetelés vége, az 
mondjuk úgy jövő ilyenkorra derül ki, te¬ 
kintve online szerepjátékról vm szó, ami 
ugye akkor az Igazi, ha hónapokig tartó 
szórakozást nyújt Az Uftima Online-nal 
kapcsolatban csak annyit, hogy mára már 
kicsit mintha ellaposodott volna a játék: 
nincsenek új kalandok, sokan csak a tápo¬ 
lásra mennek, a szerverek olykor elérhetet¬ 
lenek stb. Utóbbiból per is kerekedett, ahol 
a történelemben először nyert a user a szol¬ 
gáltatóval szemben, tekintve, hogy nem fe¬ 
lelt meg a szerver működése a szolgáltató 


egy devizás fizetésre alkalmas hitelkártyá¬ 
ról, melyen akad Is valami, Még az egyhó¬ 
napos ingyenes használathoz is szükség 
van a hitelkártya adatokra, ennek híján 
nem léphetünk be a virtuális világba, még 
próbaidőre sem, 

VARÁZSLÓ 


Akinek egy kicsit megfutotta, és nincs 
kedve a karaktergenerálás göröngyös út¬ 
jait bejárni, és néhány hónapot masszívért 
a monitor előtt tölteni, annak la lehetősé¬ 


ge van az elit játékosok közé kerülni, úgy 
a 40. szint fölé rögtön. Ehhez csak az 
ebay online aukciós házba kell elsétálni 
(■■hypeilink “hítp;//www .ebay, com'H 
bepötyögni, hogy everpesf, és máris dől¬ 
nek az ajánlatok 10 centtől 1000 dollárig. 
Amikor ezeket írom, éppen 1435 héját- 
szott karaktert és varázstárgyat kínáltak 
portékára. Egy-egy magasabb szinti ka¬ 
rakternek 500 dollár és 1000 dollár között 
van az ára, és ami fontos: ajánlatok is ér¬ 
keznek szép számmal, Virtuális. Horrath-I 
valutát is vásárolhatunk, az árfulyam kb,; 
15 platina 1 dollár. Egy varázslót két por- 


Az Everquestet pénzügyi oldaláról most 
már mindenki ismeri, ám magáról a ter¬ 
mékről nem sok szó esett lássuk, mint szá¬ 
mítógépes játék mit kínál az Everquest! A 
játék Norrath földjén játszódik, mely három 
kontinensre van felosztva: Anion Ica. Fayd- 
wer ás Qdus földrészekre. Hogy jobban el 
tudjuk képzelni a helyet, a játékhoz mellé¬ 
kelnek egy remek térképet is. A lakosság a 
szerepjátékokban megszokott: örkök, sár¬ 
kányok, ellök, élőhalottak tanyáznak a kü¬ 
lönféle helyeken. Karaktergeneráláskor 12 


%omm. 


által lg értnek. Az Everquestnél a hírek sze¬ 
rint jól rákészültek a zökkenőmentes szol¬ 
gáltatásra, a nap 24 érájában kisebb csa¬ 
pat felügyeli a játékot, a 
szervereket, a mailhoiío- 
kat. Persze ennek ára is 
van (akár az Ultima eseté¬ 
ben) miután leperkálluk a 
kb. 12,000 forintét a játé¬ 
kért, jöhetnek a havi dí¬ 
jak! Egy hónap 10 dolcsi, 
fél év csak 50. .. Ha egy 
kicsit utánaszámolunk 
egész emészthető összeg 
jön ki egy napi játékra, 
vagyis ha a hónap minden 
napján játszunk, az na¬ 
ponta csak 50 forintot je¬ 
lont! Ezért már kávét se 
igen lehel kapni. De ezt a 
fajta érvelést meghagyom 
a marketingeseknek, én 
Inkább ez átlagos, nem 
megszállott magyar diák 
szemével nézem az árat, 
aki mondjuk hetente 2-3- 
szor ül le néhány órára 
játszani, ós máris sokaf- 
lom a 2600 forintnak meg¬ 
felelő devizát havonta. Ha 
valaki mégis ki szeretné 
próbálni, annak az eredeti 
program megvásárlása 
után [minden példány 
egyedi azonosítóval ellá¬ 
tott] gondoskodnia keli 


kclábjával 730 dollárért vesztegettek, és 
volt is rá szépen kereslet. Az eladó a kö¬ 
vetkezőket zengte róla: A Karana szerve¬ 
ren töltött idő alatt a 100 főt számláié 
Titánok egyletét vezette, melyet nagy 
tisztelet övez a Karana 
szerveren. Miért ísne Te 
vennéd át a varázsló irá¬ 
nyítását? 50 szintű, Ice 
Comet varázslattal (ilyen 
csak három varázslónak 
van Karanában). minden¬ 
kit leigáz, Egy varázslat¬ 
tal 1120-at sebez! És így 
tovább, eladója hosszan 
dicséri a virtuális va¬ 
rázslót- én is ezt ten¬ 
ném £00,000 forintért! 

Persze sok munkája van 
benne, nem egy hétbe 
tailk összehozni egy 
ilyen karaktert. 


lé le faj és 14 féle kaszt közül választha¬ 
tunk, melyekre a megszokott megkötések 
érvényesek (pl. törpéből nem lehet lovag). 
A karakterek arcai kötöttek, nm készíthe¬ 
tünk úgy sk in eket. mint a Quake-ben. A kü- 





























loitféle fájok helyhez kötöttek, nem mi vá¬ 
lasztjuk ki honnan kezdjük a játékot, és a 
játék folyamán is figyelni kell, hová me- 
gyünk karakterünkkel az örköket például 
ferde szemmel nézik az ember lakta váró- 
sokban, a sötét eltek pedig kifejezetten el¬ 
lenszenvesek minden idegennel. A játék 
elején semmi támpontot nem kapunk, egye¬ 
düli biztos pont kasztonk céhe, ahol meg¬ 
kapjuk alapfelszerelésünket (egy gúnyát és 
egy tégy vert), majd szélnek eresztenek né¬ 
hány jó tanáccsal. Ha ezeket megfogadjuk, 
hamar belekeveredünk egy apróbb kaland¬ 
ba, ami azlán még nagyobbacskákba tor- 


LÁTVÁIW ÉS HAJVG 


3D nélkül lassan már nem is késiül játék 
ez alól az Everquest sem kivétel, és egész 
tűrhető 3D-& környezetet sikerült a ké¬ 
szítőknek összehozniuk. Persze nem veszi 
fel a versenyt a legújabb 3D-s motorukkal, 
de az eddigi 3D-s szerepjátékok között vi¬ 
szi a pálmát. A Lands of Lőre 3-náf jobb, 
főleg azért, mert a szereplők is 3D-ben ké¬ 
szültek (és nem a LGL3 vcxel technológiá¬ 
jával). A lény effektek megérnek egy külön 
misét: a nappal ás éjszaka változása folya¬ 
matos, rendesen sötétedik, feljön a hold, 


lés világ létezését. A zenékkel sem spórol¬ 
lak, egész jóra sikerültek, bár sokan meg¬ 
kérdőjelezik minek egy szerepjátékba, 
hisz csak megbontja a természetes at¬ 
moszférát. A játék kezelése kicsit nehéz¬ 
kes, beletetik egy-két napba, amíg a bil¬ 
lentyűzet-kombi náci ókat megtanulja az 
ember. A beszélgetéseknél nekünk kell 
bepötyögni, kikhez akarunk beszélni és 
hogy mit (társainkhoz, az előttünk állóhoz, 
mindenkihez!, mindezt iAC-s formában. Ri¬ 
csit nehézkes lehet azoknak, akik nem gé¬ 
pelnek gyorsan, de a tel- 
jes szabadságérzethez 


akik a játékosokhoz hasonlóan járják a vi¬ 
lágot, és ha valakinek nagy problémája 
van, azon segítenek. Ezek a kalandmeste¬ 
rek olykor kalandokat is találnak ki menet 
közben, garantálva, hogy a játék sosem la¬ 
posodik el. A kalandmesterek a szerverek 
zökkenőmentes működésére is figyelnek, 
úgyhogy állandó a technikai felügyelet is. 
Ha valaki úgy érzi, remek kalandötlete van, 
nyugodtan kiadhatja magából egy e-mail 
formájában, komoly esélye van rá, hogy be¬ 
kerül a Játékba. A lehetőségek közel végte- 
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csapásokat kapunk” - mini a fégi s/ép időkben 


szükség van erre. Néhány év múlva, ami¬ 
kor a hálózatok elbírják a hangátvitelt Is, 
ez a probléma Is megoldódik. Ha valaki 
arra apellál, hogy majd a munkahelyéről, 
jő gyors kapcsolattal játszik és NT-s gépe 
van, annak sajnos le keli tennie erről a 
tervéről: a játék csak WIN 95/98 alól in¬ 
dul, Viszont elegendő egy 28,B-as modem 
és hozzá, és egy SGk-sal tökéletes a se¬ 
bessége, Gépigénye sem túl nagy, már 
egy Pl 66-on is elfut, egyedül egy D3D-t 
támogató videokártya kell hozzá. 

A SZOLGÁLTATÁS 
MINŐSÉGE 

A játék több szerveren Is Játszódik párhu¬ 
zamosan, ezek a szerverek azonban nem át¬ 
járhatóak, Egy-egy szerver 1000-1500 játé¬ 
kos adatait képes megfeleli sebesség mel¬ 
lett kezelni, ami nem kis szám. A játékra 
folyamatosan figyelnek a kalandmesterek, 


kollik, és pillanatok alatt beszippant Nor- 
rath világa. A vezető egyéniségek csoporto¬ 
kat is alkothatnak, és mint egy klasszikus 
AD&D parti bar, együtt nézhetnek szembe a 
kihívásokkal. 


hajnalodig feljön a nap. A varázslatok is 
látványosak, nem spóroltak a füst, tűz és 
egyéb effektekkel. Az időjárás is változó, 
olykor elered az eső, vihar tör ki heves vil¬ 
lámlások közepette, néha havazik, máskor 
sűrű köd száll alá. Egye¬ 
düli baj a grafikus motor 
látótere: olykor a távoli 
dolgok egyszerűen nem 
látszanak. Hangok terén 
sem panaszkodhat az 
Everquest: üvölt a szél, 
kopog az eső, ráadásul 
minden fajnak külön 
hangja van: a csontvázak 
recsegnek, az űrkok Livöl- 
tenek, hallani a lépések 
zaját és mindehhez a já¬ 
ték támogatja az 5B Livel 
EAX-ét. lehat pozícionált, 
kömyezetfüggő hangok 
feledtetik el velünk a va¬ 


lónak. Kern tudom, hányán csöppennek be¬ 
le ebbe a virtuális forgatagba hazánkból, 
de akinek módja van rá, az mindenképp 
kóstnljoi bele. Világszerte már meghaladta 
a 10Q„OOQ-et a játékosok száma, s ennyi 
ember csak ne eltévedett. 

Gáspár 


Everquest 


HE UELrSfca: 

MWrrnn™ P166, 32WIB RAM 
Ajánlott: P2ÖQ, 64MB RAM 
3Dgyorsttó: D3Ü, GÜde 


Mijftipteyef: 


Látványosság 

Játszhatóság 

Szavatosság 

Zenebona 


Hitelkártyás szetepjátekosükrak hosszantartó 
per’íZffyelö vagy pénzforrás? 
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SSEEHSEHH 


A dátum; 2015. A hidegháború korsza¬ 
ka rég lezárult, ám az ember ugye¬ 
bár már csak ember marad, s mint 
olyan, továbbra is háborúzik. A tömeg- 


pusztító fegyverek eltűnése csupán teret csapatait. 


hát nem egy hagyományos RTS játék. 
Minden küldetést adott létszámú sereg¬ 
gel kezdünk, s azzal kell legyőznünk az 
ellenség szintén meghatározott számú 
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Orosz helikopterek ai amerikaiak szolgálatában - ilyen egyútlműkö- 
Hésfsez valószínűleg tényleg a HL világháborúnak kell kitörnie 


TÖKÉLETES 

IRÁNYÍTÁS 

Külsőre leginkább a flatt- 
lezone-hoz hasonlít az 
egész, csak sokkal élet- 
hübbek a körülmények, 
ás sokkal áttekinthetőbb 
az irányítás. Grafikailag 
elég pofás a látvány: a 
domborzati viszonyok a 
megfelelő mértékű köd ef¬ 
fektussal egyetemben 
természetesnek hatnak, 
és a jármüvek is szépen 


az oldalsó térkép (melyen tökéletesen 
látni, hogy is áll a nézet, merre tartunk, 
és merre tekintünk], szóval a tájékozódás 
nem gond. A játéktéren, illetve a térké¬ 
pen a jobb-kattintás a kijei ült hely meg¬ 
közelítését jelenti, míg a bal gombbal ki¬ 
választani lehet dolgokat. Utóbbi esetben 
a saját egységeinkre kattintva a szaka¬ 
szaink között válogatha¬ 
tunk, míg atz ellenség¬ 
re mutatva célpon¬ 
tokat jelölhe¬ 
tünk meg. 

Több célpon¬ 
tot Is kijelöl¬ 
hetünk egy- 
a-az 
embereink 
szisztemati¬ 
kusan kez¬ 
dik mag- 


szakaszok közt is. Az egységek átadásá¬ 
nak (vagy akár különböző szakaszok 
egyesítésének} az az egyetlen feltétele, 
hogy elég közel legyen egymáshoz a két 
szakasz. (Persze a légi és a szárazföldi 
szakaszokat nem lehet keverni egymás¬ 
sal.) Egyszerűen 'lel kell venni" a kívánt 
jármüvet a bal gombbal, majd azt a cél¬ 


adott a “hagyományos” hadviselésnek. 

Az utóbbi időkben Ázsiában alakul ki ke¬ 
zelhetetlen konfliktus. A gazdasági "nyi¬ 
tásnak” köszönhetőén az elmúlt két évti¬ 
zedben Kína egészen elképesztő fejlődé¬ 
sen ment keresztül. Hihetetlen mennyisé¬ 
gű tőke gyülemlett fel az országban, no¬ 
ha az államforma még mindig népköztár¬ 
saság, és a politikai elitnek eszében 
sincs letérni a kommunizmus rögös útjá¬ 
ról. Sőt, épp ellenkezőleg: hogy hatalmu¬ 
kat megszilárdítsák, terjeszkedni kíván¬ 
nak. A gazdaságilag megerősödött or¬ 
szágnak új nyersanyag lelőhelyekre van 
szüksége, s ezért szemet vetettek szom¬ 
szédos Kazahsztán ásványi kincsekben 
gazdag területeire. Azzal az ürüggyel, 
hogy terroristák szabotázsakciókat haj¬ 
tottak végre kínai kőolajvezetékeken, je¬ 
lentős csapatössze vonás okát kezdemé¬ 
nyeznek a határ mentén. (Érdekes mádon 
amíg Kazahsztán a Szovjetunió tagállama 
volt, sosem volt probléma a vezetékek¬ 
kel.) A teljesen tönkrement orosz gazda¬ 
ság az IMF pénzügyi segítségére támasz¬ 
kodik, úgyhogy a kínai hadvezetés egyál¬ 
talán nem tart Oroszországtól. Pék Ing 
oda se bagózik Moszkva figyelmeztetésé¬ 
re, de hasonlóképpen figyelmen kívül 
hagyja Washington és Brüsszel fenyegető 
szavait is. A kínai csapatok végül átlépik 
a határt, s ezzel kezdetét veszi a III. vi¬ 
lágháború. 

AkJ egy cseppet is odafigyel a világpoli¬ 
tika mai állására, az nyilván észrevette, 
hogy a fenti jövendölés sajnos cseppet 
sem elképzelhetetlen. A Porcé 21 alkotói 
nem véletlenül egy Ilyen “valósághű” 
környezetbe ágyazták a játékukat: egy 
olyan real-time stratégiával jöttek ki, 
ahol teljesen “hétköznapi", hagyományos 
fegyverekkel (többnyire már ma is létező 
tankokkal, helikopterekkel, és Jofegyvé¬ 
rekkel} folyik a harc. A műfajon belül ez 
ugyebár nem egészen megszokott (elég, 
ha csak a legnagyobb neveket, úgymint a 
Tiberian Sunt vagy a Battlezone-t említ¬ 
jük}, hiszen a valós fegyverek és a valós 
helyzetek rengeteg utánjárást és adat¬ 
gyűjtést kívánnak, s ezt nemigen prefe¬ 
rálják a fejlesztők. Meg aztán a szokásos 
RTS játékmenetbe nem is nagyon illik be¬ 
le a valósághűség. Gondoljunk csak bele: 
kapásbúi ki van zárva, hogy csak úgy fel 
lehessen hűzni egy gyárat, és ott után¬ 
pótlást lehessen termelni. A Porcé 21 te- 


Az amerikai erők keze messzire elér- de Ilyen magasra azérí tálén mégsem 


A kellemesnek ígérkező ftitdc vérftínme torkollott 


Egy orosz paranesnökr épület kezvetelenűl a műit Időbe kerülése előtt 


he le illenek a környezetbe, a kamera min¬ 
dig a kiválasztott szakaszt, pontosabban 
annak a parancsnokát követi. Az akár 
mozgásban lévő jármüvet az egérrel telje¬ 
sen “körbejárhatjuk", ezzel teljes rálá¬ 
tást biztosítva a terepre. Ehhez jön még 


semmisí¬ 
teni őkel, 

A nézet 
könnyed ke¬ 
zelése már 
önmagában Es 
fél siker, ezt 
egészíti ki a 
praktikus Irányító pa¬ 
nel, Tulajdonképpen min¬ 
dent megtehetünk pusz¬ 
tán az egér használatával 
- csak olyan esetben kell 
a billentyűzet, ha mond¬ 
juk több iránypontot aka¬ 
runk lerakni. Az irányító- 
panel alsó sorában a ki¬ 
választott szakasz egységei, illetve azok 
állapota látható. Maximálisan öt egység 
lehet egy szakaszban, melyek közül az el¬ 
ső a parancsnok. Az egységeinket tetsző¬ 
legesen pakol gathatjuk egy alakzaton be¬ 
lül, de nemcsak ott, hanem a különböző 


csoport a betűjelére bűzni - mely betűk 
amúgy a szakaszok kijelölésére haszná¬ 
landók. A kijelölt csapat viselkedésére 1$ 
adhatunk utasítást (tüzeljen-e automati¬ 
kusan, vagy csak viszonozza a tüzet, 
esetleg maradjon veszteg), valamint kü¬ 
lönböző alakzatok közül Is választhatunk. 
Az erőink csoportosítgatását a fent leír¬ 
taknál egyszerűbben aligha lehetett volna 
megoldani, s szerencsére hasonlóképpen 
kézenfekvő a párán esi konok tárháza is. 
Az elég egyértelmű ábrák a következőket 
jelölik: adott pont megközelítése, őr jára¬ 
tozás (az aktuális helyzetünk, és a kije- 












































lőtt pont közötti, gyűlekezöpont megadá¬ 
sa (ha esetleg megtámadnák az adott sza* 
kaszt), stop (minden parancs tor Isse), ál¬ 
cázás (a gépeket sátrak alá rejtik), az 
egység “beásása', tüzérségi támadás, 
helikopter esetén magasabban repülni, az 
ellenséges radar zavarása/nagyobb ható- 
távolságú radar bekapcsolása, hídépítés, 


aknásítás/aknafe [szedés, légi csapás. Az 
utóbbi hat ikonhoz persze megfelelő jár¬ 
müvek kellenek a szakaszba, A had moz¬ 
dulatok jobb áttekinthetősége érdekében 
átválthatjuk a játékteret egy stratégiai 
térképre - a gombot az irányítúpanel leg¬ 
tetején találjuk, 

A HAMUÁRAT 

Az “egyszemélyes" játék összesen tizen¬ 
öt küldetésből áll, pontosabban kétszar 
tizenötből, hiszen akár a kínaiakkal fs le¬ 
hetünk, Attól függően, hogy melyik oldalt 


választjuk, a történelmet más-más irány¬ 
ba terelhetjük, A hadjáratok küldetései 
logikus mádon következnek egymásból. 
Néhány átfedés is akad köztük; például az 
amerikaiak oldalán meg kelt védenünk az 
oroszok űrközpontját, míg a kínaiakkal el 
kell pusztítanunk azt. Mint látható, véde¬ 
kező, illetve támadó missziókból áll a re¬ 
pertoár, ezeket egészítik még ki 
időzített feladatok (mondjuk 
meg kell akadályoznunk, 
hogy egy vonatot evakuál¬ 
janak!, és menekülés 
küldetések. A beveté¬ 
sek előtt mindig rop¬ 
pant részletes eliga¬ 
zításban van részünk 
- a feladat elma- 
gyarázásán kívül 
infot kérhetünk a 
felszerelésünkről, 
valamint hírszerző 
tiszttől is megtud¬ 
hatunk egy-két ér¬ 
dekeset. 

A történet minkét ol¬ 
dalon frappánsan 
meg van írva, csak 
azt sáral meztem kis¬ 
sé, hogy csupán 
szövegesen 1 'elmond- 
halljuk az esemé- 
két. Ba már egy- 
zer egy íntra-ani- 
máctáf sike¬ 
rült össze¬ 
hozni a já¬ 
tékhoz, 
igazán 
készíthet¬ 
tek volna 
néhány 
“filmet” a 
közbenső 
események¬ 
ről Is, 


Ötletes módon a pá¬ 
lyák töltögetése alatt 
híres katonai stratégák 
ilt olvashatjuk, s 
azért említem, mert 
az egyik megragadt az 
in. Sajnos azt már 
nem tudom ki mondta, mindén- 
salie a játékra is nagyon Jellem¬ 
ző: “A háború a kiszámíthatatlanság 
birodalma.”. Hogy őszinte tegyek, 
nekem pontosan ezért nem tetszett a 
Force 21, A k íszám íthatatlanság 
ugyan Is túlontúl reális. 

Nem annyira stratégiára 
van szükségünk, sokkal 
inkább szerencsére, vagy 
jövőbelátásra. A libérián 
Őun-féle klasszikusoknál 
ugyebár orréi szét a do¬ 
log, hogy megfelelő 
összetételű csapatot keli 
küldenünk a megfelelő 
helyre, s ha netán hibá¬ 
zunk, akkor sincs még 
haj: mindössze utánpót¬ 
lást kelt biztosítani, A 
Fnrce 21 -bán ellenben a 
következő a menetrend; 
elindulunk mondjuk egy 


páncélos szakasszal, mire hirtelen ellensé¬ 
ges össztűzbe futunk. Az ellenség egészen 
távéiról - amint lőtáuolba érünk - azonnal 
kiszór minket, s pillanatok alatt végez vala¬ 
mennyi egysegemmel. Utánpótlás pedig ter¬ 
mészetesen nincs. Ha teszem azt:, meg kell 
védenem valakit, ezek után, mivel védjem 
meg? Egy megoldás van: újraindítani a kül¬ 
detést, s most már előre 
felkészülni annál a bizo¬ 
nyos pontnál. Jó, persze 
elméletileg a radarral elő¬ 
re látható az ellenség fel¬ 
bukkanás! helye, csak¬ 
hogy: egyrészt a radar nem 
lát be a dombok mögé, 
másrészt azt sem látja, 
hogy milyen egység köze¬ 
ledik. Márpedig más intéz¬ 
kedést igényel, ha mond¬ 
juk tankok lövegeivel ké¬ 
rőiünk szembe, és mást, 
ha eélkövetös rakétákkal. 

Szóval az alkalmazandó 
stratégiát többnyire csak a 
saját kárunkon okulva tud¬ 
juk kidolgozni, és sosincs 
olyan, hogy véletlenül el¬ 
sőre sikerül valami. De ha 
még tudjuk is, hogy melyik 
ponton milyen ellenállásba 
fogunk ütközni, úgy is ma¬ 
rad némi ki számit hatatlan- 


annyit elmondhatok: nem annyira össze¬ 
tett, és nem olyan mozgalmas, mint a 
klasszikus RTS játékok. A küldetések több¬ 
ségénél pusztán az ellenség teljes meg¬ 
semmisítése a cél, aminél ha véletlenül el¬ 
kerülünk egyetlenegy tankot, utána hosszú 
percekig csak azzal leszünk elfoglalva, 
hogy ossze-vissza furikázunk és kutatunk. 


sag faktor: az 
tudása. (Bár ez vala¬ 
mennyire összefügg azzal, 
hogy milyen szafcaszpa- 
rancsnekokat választot¬ 
tunk.) Gyakran megesett, 
hogy kijelöltem a célpon¬ 
tokat, ésa tankjaim ahe¬ 
lyett, hogy irányba fordí¬ 
tották volna a tornyukat, tanácstalanul for¬ 
golódni kezdtek. Az ellenség persze nem 
habozik, s miközben az egységeink “kerin- 
göt” járnak, ripttyára lövik valamennyit. 
Sajnos tény, hagy a katonáink mestersé¬ 
ges intelligenciája nem tűi okos. Az alak¬ 
zat megtartása szinte mindennel szemben 
prioritást élvez. Példának okáért nem tu¬ 
dunk elindulni, vagy - ami még kényelmet¬ 
lenebb - elmenekülni időben, mert a jobb 
szárnyon még nem fejlődött tel az egyik 
egység. Az is bosszantó, hogy a jármüvek 
nemritkán egymásba akadnak, s ahelyett, 
hogy kikerülnék egymást, idétlenül lökdö¬ 
sődnek. 

HIÁNYÉRZET 

Bár a játék multiplayer opciójáról sok jét 
hallottam, kipróbálni nem volt alkalmam - 
mindenesetre tíz helyszín külön ehhez a 
módozathoz készült. Az egyjátékos módról 


£ 


Hiába lopakodtak r erek a ronda madarak, én mégis észrevettem éket 


Megítélésem szerint a realisztikus műszaki 
paraméterek sem váltak a játékmenet elő¬ 
nyére - bár folyamatosan kapjuk az egyre 
Jobb gépeket (helikoptert, légi csapást), 
számomra ez közel sem jelentett olyan él¬ 
ményt, mint amikor a TiberEan Sutiban vég¬ 
re egy teljesen űj fegyvert tudtam gyárta¬ 
ni, Az élethűség oltárán tál sok olyan dol¬ 
got feláldoztak, amik a C&C-fále játékokat 
igazán élvezetessé teszik, 

I fi. 
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Egy FíTS jalék realisztikus környezetben? 
Biztos, hogy ez jó öllel? 

















































M ióta a 3 0■ kárt yl knak és a gyorsabb 
prociknak köszönhetően kezden&fc 
egyre pofásadban kinézni a repülő¬ 
gép szimulátorok, a kiadók kezdenek egyte 
nagyobb fantáziát látni azokban a játékok¬ 
ban is, ahol tulajdonképpen különösebb 
akcióról nincs is szó - nevesen azokban, 
amelyekben polgári repülőgépek pilótája¬ 
ként ténykedhetünk. Ha egy katonai szimu¬ 
látorban a Játékos átadja magát a táj szép- 


jo Chieflain és Beech King Air B2Ü0] és egy 
sugárbajtÖmüves jHawker 800XP Jet), ami 
igen szerencsés csokor, hiszen már csak eb’ 
böl adódóan is tökéletesen eltérő repülési 
tulajdonságokkal rendelkeznek. 

Aki nem szeret a különféle repülési para¬ 
méterekkel ás hasonló nyalánkságokkal ve¬ 
sződni, az a Fly Now! opcióval azonnal a 
“küldetésmenüben 11 találhatja magát, ahol 
az úttípushoz összesen 24 “USA-scenarirrt" 





ségetnek (jó magasan a 
feli egek között, mert egy 
két SB'kártya és pro¬ 
cesszoron érádénak 
azért még le kell csorog¬ 
nia a PC-folydn, amíg 
földközelben sem lesz II- 
luilóromboEó a látvány), 
azaz SzJVC-típusú megfo¬ 
galmazással: “örömre- 
püf,. akkor ugyebár 
leggyakrabban egy jól 
Irányzott géppuskasorozat 
vagy egy levegő-levegő 
rakéta rendszerint derék¬ 
ba tűri a városnéző köru¬ 
tat - egy polgári szimulá¬ 
torban ugyebár ilyesmi 
nem fenyeget. (Bár a Car- 
mageddon mintájára 
mondjuk el tudnék kép¬ 
zelni egy légi “Airmaged- 
dánt 11 , amiben mondjuk a 
londoni Heathrcw környé¬ 
ki légifolyosókban va¬ 
dászhatnánk különlóle 
Boningekre egy F22- 
vei..,) Az Ilyen bámészko¬ 
dó lelkületű pilótáknak 
készült a Fly!, amelyben a 
szerzők azt a grandiózus 
elképzelést vették a fe¬ 
jükbe, hogy az egész vilá¬ 
got bereptetik a játéko¬ 
sokkal. 


És egy igazi swtertshot, káté ugyanonnan, Nem pnnl ugyanolyan.. 


VAROSOK, 


A játékban a polgári légiküzlekedés legnép¬ 
szerűbb típusai kaptak helyet. Legalábbis a 
magánkézben levő, 2-6 személyes masinák- 
Jumbn Jettel nem fogunk repülni, bár a lég¬ 
térben és a nagyvárosuk repterein azért bók¬ 
lászik egy-kettő belőlük. A masinák között 
van két egymotcrus (Cessna 172R és Plper 
Malibu Mirage), két kélmotoros (Píper Hava- 


taláihat, Itt előre beállított környezeti para¬ 
méterek mellett különféle repülési helyze¬ 
tekből indul a játék; a kifutópályán parkol¬ 
va, repülés vagy leszállás kikben - vagy ép¬ 
pen vészhelyzetben, amikor Is az egyik haj¬ 
tóműből elfogyott a benzin. 

Sokkal szórakoztatóbb viszont, ha magunk 
tervezzük meg a környezetet, mert erre az¬ 
tán tényleg elég széleskörű lehetőségeink 
vannak. Kezdődik a történet a helyszínnel, 
és nagy meglepetésemre, abszolút nem bizo¬ 
nyult túlzásnak az az állítás, hogy a világ 
bármelyik szegletében repkedhetünk. A vi¬ 


lág összes országának összes reptere meg¬ 
található a játékban. Persze nyilván nem va¬ 
gyok teljes mértékben tisztában mondjuk a 
Ferőer-szigetek vagy Uganda légik özlekedé- 
si viszonyaival, de természetesen én Ma¬ 
gyarország felett akartam repkedni, és Itt 
aztán bőven találtam leszállópályát. Nem 
csak a polgárt, hanem a katonai repterek is 
megtalálhatók a játékban. (Még a kis hör¬ 
gőnél támaszpont is, amit csak harci heli¬ 
koptereink használnak - már ha a honvédel¬ 
mi tárcának éppen van pénze üzemanyagra.) 
Az persze furcsa veit, hegy a kecskeméti 
és a taszóri légitámaszpont “magán- 
kézben” van (ez igazából a korlá¬ 


tolják magukat a féloldalasán repülő masi¬ 
nákkal. 

Szintén kedvünkre ál lógathatjuk a környe¬ 
zeti tényezőket (felhőzet különböző magas¬ 
ságokban, hőmérséklet, csapadék, szélirány 
és -erősség), a napszakot pedig az induló 
reptér menetrendjében megadott időpont 
fogja meghatározni. Állítható az ün. 
realizmus is, de ez nem 
igazán a re¬ 
pülő- 
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hova tenni - mindenesetre ez a rakás reptér 
azt mutatja, hegy a Ferőer-szigetek lakosai 
is otthon érezhetik magukat a játékban. 

A gép kiválasztása után szabadon kivá¬ 
laszthatjuk, hegy melyik üzemanyagtartály¬ 
ba mennyi létyűt akarunk tankolni, továbbá 
összeállíthatjuk a rakománylis¬ 
tát. Ez utóbbi alatt nemcsak a 
különféle rakterekben elhelye¬ 
zett poggyászról van szó, hanem 
természetesen az utasokról és 
esetenként a másodpilótáról Is. 

Az üzemanyag és az utasok elhe¬ 
lyezése egyrészt mind-mind befo¬ 
lyásolja a gép súlypontját, mind 
a hossz- mind a kereszttengelyé¬ 
re vonalközé lag (azaz ennek 
megfelelően viselkedik majd a 
gép repülés közben), mazochista 
játékosok pedig aszimmetrikus 
elrendezéssel kedvükre szivat- 


st modellt befolyásolja, hanem az elénk tá¬ 
ruló feladatokat (manuálisan állítható példá¬ 
ul a légcsavarok) állásszöge; kiválasztható, 
hogy melyik tartályból szívjuk az üzemanya¬ 
got; kelljet-e “szívatdzni” a motort; és így 
tovább.). 



Eléssé “MÍ«nwr mlöpant esetén azért mm olyan esni a dolog 




















































“KÉM TÉRKÉP E TÁJ ..." 

A költő megállapítása itt ís érvényes, füg¬ 
getlenül ettél, hagy "géppel széliünk e falá¬ 
bé" vagy csak a kifutópályán álldogálva bá¬ 
mészkodik. A gondok ugyanis ott kezdőd' 
nek, amikor h eh up partunk a kabinba. Kezd¬ 
jük mondjuk a grafikával, Hárem ka- 
méra nézetünk van: a 
kabin be Eső, 
egy 


egyéb dolgok számolgatásával is! A felszín 
ezek után már nem is okoz meglepetést: jó 
magasról még osak-csak, de lejjebb eresz¬ 
kedve vagy a kifutópályán már elég gyászos 
a látvány. A másik klasszikus marhaság, 
hogy a városok közelről elmosott textúrák - 
sehol egy épület. Valami hasáb vagy gúla 
alakú 3D objektum csak a repterek kornyé¬ 
kén nő ki elvétve a főidből - de hát könyör¬ 
göm: ez egy budi a mező közepén, nem a 
Ferihegyi reptér! Lehet, hogy nem jó példa, 
de ha a FIFA'kban egy-az-egyben az eredeti 
Okát látjuk, ebben az erőműre 
tett játékban legalább valami 
reptérre emlékeztető dolgot is 
Az 


szabadon forgaiható/zoomolható külső 
jamikből akár nyolc nézőpontot el is ment¬ 
hetünk], továbbá egy kiválasztott pontból 
kővető, úti. Ily-by 1 kamera. Az utóbbi két 
külsőből az egyiket egyébként egy másodla¬ 
gos kisebb ablakban nyitva tarthatjuk, A 
belső nézette l ni nos gond {már akinek ez a 
hihetetlen sok bizgentyi és mutató a sorol' 
lozhátó műszerfalon nem gond), bár kicsit 
komikus, hogy a látótérben Itt is működik a 
zoom. Sebaj, távcsöve van a pnótának! A 
külső nézetekkel már lesz gond, különösen 
akkor, ha rázoomolunk a gépre. Hát fűűűj! - 
ahhoz képest, hagy milyen kanligurácíót 
ajánlanak a szerzők hozzá, nem igazán bán¬ 
tak bőkezűen a pofonokkal. És azok $ tex¬ 
túrák! a hatszög letű kerekek! a csapott 
szárnyú Boeing 747! {Ki tette?!! Ennél a Ea- 
rcpean Air War vagy a WWI1 Fighters gépel 
messze sokkal szebbek voltak, periig ott a 
masina azért elég rendesen el volt taglalva 


a helyzetjelzők vagy az éjszakai fényszóró 
csak a másodlagosban égnek {még akkor Is, 
ha a két nézet ugyanaz]. 

Ennyit a grafikáról, jöhet a realizmus. A re¬ 
pülési modell liez és az élet hűséghez nincs kü* 
la nősebb hozzáfűzni valóm - nyilván semmi 


gond nem lehet vele, ami kiderül abból, hagy 
a programban szereplő gépek gyártóinak a lo¬ 
goja ott díszeleg mindenütt [tehát nem síé' 
gyellték hozzáadni a nevüket}, a tényleg nagy¬ 
szerűen megírt majd 350 oldalas kézikönyvben 


demes, a kedves játékos idővel nyilván szé¬ 
pen elalszik a botkormány mellett, és csak 
arra riad fel, hogy a földön pattog. Talán cél¬ 
szerűbb lett válna nagyságrendekkel kisebb 
fába vágni a fejszét: a világ helyett talán 


tlisn a képen asm {gazán az a lens tíare ettek! az érdekes, 
hanem ez, hogy ellestem Jézustól 3 vfzifíjárós trükköt 


pedig küiőn-külön tanítanak 
repülni rajtuk, A gond ott 
kezdődik, amikor nekiütkö¬ 
zve! “túl 
sok” építmény nincs, nyil¬ 
ván a felszínre gondolok, A 
gép nem robban, nem törik, 
nem sérül-gumiból van. Ha 
egy csodás dugóhúzóban 
nekkisszök a földnek, akkor 
egy ideig pattog rajta. Ha 
megunta, akkor szépen le¬ 
parkol, Rendszerint a talpá¬ 
ra isik, mint a macska - 
ijd két órába teli, amíg 
egyszer végre sikerült egy 
Cessnaval fejre él InL Az 
meg már mindennek a teteje, hogy ugyanez az 
eljárás ekkor is, he az óceánba zuhanunk. 
Gratulál ok. A legnevetségesebb egyébként az 
az egészben, hogy a scenariokná! egy-egy kép 
hirdeti, hogy mire is várhatunk benne. A kép 
alatt ez a felirat áll: sereenshot. (Chicagóban 
van például olyan, ahol több felhőkarcoló kö¬ 
zött repül a gép a "seres nshot IJ -on| Hát bizony 
én tok csutkára tettem a grafikai teljesít¬ 
ményt, de egyik scenarinban sem tudtam még 
a "sereenshof-ot megközelítő látványt sem 
előcsalni. 

Majdnem elfelejtettem: van egy "negyedik 11 
kamera is. Ezzel a környékbeli légtérben levő 
többi masina nézetére lehet átváltani. Hát ez 
tök jé, néha még a radaron is látszanak. Szá¬ 
dé d szemmel azonban én még senkit nem pil» 
lantottam meg, szóval megyek Is beiratkozni 
a Magányos Szívek Klubjába. 


AZ ELSiHKADT 
LÉ/VYEG 

Szó se róla, nagyon tiszteletre¬ 
méltó az a hatalmas munka, ami¬ 
vel a szerzők lemodellezték a tel¬ 
jes világot, a repülőgépeket, meg 
minden egyebet - de szerintem 
kutyagumit sem ér az egész, ha 
Ilyen randa lett a végeredmény. 
Mivel különösebb esemény nem 
történik egy Ilyen szimulátorban, 
legalább jó lett volna bámészkod¬ 
ni egy kicsit. Mivel azt ilyen vizu¬ 
ális megjelenésnél nem Igazán ér- 


egyszerűbb lett volna egyetlen várost vagy 
egy kisebb országot választani a repkedósre 
(Itt van például a mienk, ha tlppekre volna 
szükség...) - de akkor aztán a 4-es villamost 
1$ szeretném megsarcolni a Körúton! így vi¬ 
szont az a véleményem, hogy mindenkinek 
célszerűbb megvárni a Fjight Unlimited lll-at 
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L ÁROK 


CSITT! 


FOHCE Sí 

A “~ iT hiitentyűvel 
csak simán hozzuk 
be a szöveg-panelt, 
és ott már írihat juk 
is be az alábbi kó¬ 
dokat: 

AMAZON: nincsenek 

m 

AVATAR: sárga ka¬ 
rét jelenik meg az 
egységek és az 
épületek kerül 
LONDON: nincs köd 
HASSELHOFF: azon¬ 
nali vereség 
1SPY: megszűnik az 
ismeretlenség ka¬ 
ri effektusa 
PQLYTHEISM: min¬ 
denki sérthetetlen 
(még az ellenség 
is!) 

KILLENEMY: az el¬ 
lenség meggyilko¬ 
lása 

GRID: csontváz-mód 
CHES5MATCH: 100 
%-os radar 
CQMMAHDERS: a 
parancsnok-effek¬ 
tus kikapcsolása 
STRATPERSPBCTÍ- 
VE: nézetváltás 
NOVICTORY: soha 
nincs győzelem 
HÚRT: az első egy¬ 
ség sérül a sza¬ 
kaszban 

ÜHILLOUT: a csata 
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U toljára ott hagytuk abba a íiyomuatl, hogy Al- 
ti hali, a fejszéi lobogtató gnunsa kis törpe 
H ursthuz kísért bennünket. A tüipék rltfcén szok¬ 
tak Iránokkal vegyülni. saraiezegy érdekes párosí¬ 
tás. A két jumadár néhány sál vált egymással, ami- 
búi nem sokat Értinik, viszont megüti a fülünket egy 
dolog: Al-Khali megemlít egy címet. Harst nemsokára 
negédesen kuli retünk, hogy nyilván nem az ellensé¬ 
günk, ha pedig rém az, akkor barátok is lehetőnk. 
Bár Lerwtxm szerint a barátságok nem égy kezdődnek, 
hogy egy bárdit lábaló tőrp kísér az ét$ö találka szín¬ 
helyére, idővel hnsszas eszmecsere alakot ki. Jasper 
Horst aerirrt van pár dolog a hirtakunkhani, ami toji- 
psutul éntókelná ót Itt van példán I egy bizonyos ér¬ 
me. Meg egy biznryas aranykard. Miután igen sze¬ 
rencsés módon újabb megvesztegetési kísérlet áldo¬ 
zatául esünk (Horst megduplázza azt a pénzt, amit 
Cár tattá ajánlott nekünk], érdeklődjünk agy kiisit az 
utóbbiról fing természetesen a “hlratomrfr is, mert 
az roppant filozofikus társalgást eredményt;), majd a 
fizetségnél, A mattiözé troli nem szereti a fii árakat, 
meri kizárja az új intetek lehetőségét, ha új helyzet 
állna elő. Legyen elég, hogy az aranykardnt igen¬ 
ig eh veszélyes lenne másnak eladnunk, ö pedig töb¬ 
bet tizet, mint Carlntta. Annyit, amennyi a kaid érié¬ 
ke: legkevesebb tízezer dollárt. Leírton összegzi az 
eseményeket: annyi biztos, hogy a kardot Mundy 
csempészte a városba, és ő is akart betömi érte a 
raktárba, csak az őr megállítana. Cariotta biztos tód 
mondani vakarni érdemlegeset erről a nemeslém kézi- 
fegyverről, menj iink tehát vissza bnzzá a kaszinóba. 
Cári ette nem fakad sírva, amint közöljük vele, hagy 
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val kérdezzük a lányt a Milka rakományáról. Volt raj¬ 
ta egy ládája, ami nem tartalmazott semmilyen fon¬ 
tosabb hol mii. mindössze arra szolgáit, hogy Mundy 
elrejthesse benne a kantól, ha szükségessé válik, A 
kard azonban nem volt a ládában, A Iádét a lány Re¬ 
gimiét hagyta, de még megvan a szállítási bizonylata 
róla - esetleg odaadhatja, ha szükségünk van iá. 

Persze, hogy szükségünk lesz iá! Irány a Pler Fiwe, 
ahol a raktárak enyhén neháztejü őre a bizony la; fel¬ 


közben megjelent az aranykard - Leírton erről négy¬ 
szemközt akar Carlnttával beszélni, tehát 1 
nulnak a kastélyba. Itt [esz egy kis szúpárbaj azzal 
kapcsolatban, hogy a hölgy arra használt berniünket, 
hogy a "társét" kövessük, aki meghalt, mielőtt lesz- 
él irthatta valuta az árut. Carlntta dühösen hallja, hogy 


elmondunk a Grófnak, ha nem mondja el a teljes 
igazságot] alkut is köthetünk vele: segítünk neki 
megkeresni a kardot - de felezünk a hasznon, miután 
eladtuk. Hiába, anyagias világban élünk-,. Szóval a 
történet ügy fest, hogy Mundynak Le kellett volna 
szállítania az árul Tsüríábcl, viszont az úton valami 
haj történt. tartatta Régiónéi ment a találkozó helyé¬ 
re, de Mundy nem jött el. Regín nem tudta mi járat¬ 
ban van (mindent visszamondott volna a grófnak), és 
utoljára akkor látta, amikor letette a Kisebb Istenek 
Templománál, Még agy apróságot al kall mondana 
nekünk - és következik az a ielenet, ami a hasonló 
történetekben már megszokott, amikor a látszólag 
megbízhatatlan, uamp és a Gínlkus magándetektív 
már elég sokat szapulta egymást. A hosszú Farra 


seriek tárgyába. Odabent megtaláljuk a Milka egykori 
raknraánylistáját: a gróli család ládája ugyan sehol 
nincs, viszont Lewton megnézheti, hogy mi volt még 
a hajon: egy adag cucc az Arebaetőgusofc cÉhének, 
továbbá néhány hord n bor a Gálé Ankh megrendelé¬ 
sére. 

Itt az ideje utánanéznünk, hogy mi lobét a Regín pa¬ 
rókáiéban talált kulcs. Leírton szerint ez egy nagyiin 
kicsi kulcs, lehat egy magyen kicsi ajtót kell keresni 
hozzá, de a magyarázat ennél egyszerűbb. A Satum a- 
lia kaszinó rendkívül pénzéhes krupiéjánál használva 
úfahh díjazás lejéhen megtudjuk, hogy a kulcs a ka¬ 
szinó csomagmegőrző Hokijainak egyikét nyitja. A ti- 
ékok a teremből halra találhatnak. Igaz egy rakás 
van belőlük, de mivel leírton ügyes magándetektív, 
nem kell keresgélni , elég Csák használni (bősünk 
gyorsan kiszámolja, begy mivel Regin tóig vnlt, nyil¬ 
ván valamelyik alsó lakk lehel az övé}, A luxban dús 
és baszcnlalafi zsákmány egyaránt vár bennünket: az 
első egy tetszetős nyaktánc, az utóhhi pedig egy tel¬ 
jesen üres boríték. 

itt az ideje, bngy tájékoztassuk a grófét a Regín 
utáni nyomozás állásáról. Irány tehát a kastély, és 
1 lakáj a gráf elé kísért bennünket a notesz 
segítségévet számoljunk be az üregnek kedves barát¬ 
ja meggyilkolásáról. íz igen tetóri, de megígéri, bngy 
kifizeti az ette lordrtctt időnket, különösen, ha meg¬ 
tudunk még valamit az üggyel kapcsolatban. Lewton 
kiböki. hogy volt egy nyomozása egy Therma nevű 
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állt Reglimel - de mivel nem fizetnek érte, p il tanát- 
nyilag az ügy szünetel A gróf fizetni fog érte, amilöl 
hősünk máris gazdagabbnak, ebből adódóan boldo¬ 
gabbnak érezheti megát. Mutassuk meg a grófnak a 
Régin lakkjában talált cuceokai: a borítékról nincs 
véleménye, a nyaklánc azonban bosszú tirádát vált kí 
belőle, Régi családi ékszer, ő ajándékozta Régimék 
- azonkívül kapunk még egy hosszú botanikai érteke¬ 
zést a Korongvilág különleges növényfajtájáról, a 
"szerencsés Iákról ". Ennek se füte-se tarka per pilla¬ 
nat, de Lewton azért mindent szorgalmasan feljegyez 
a noteszába. 

Ennyi nyomozás után minden valamire való magán¬ 
detektív torka kiszárad - férjünk be lebát tóizshe- 
tyünkra, a Café Ankhba, A vendégek időközben fel¬ 
szívódtak, és öreg vámpír barótónk is abbahagyta a 
zongorázást. Hátul üldögél, ott ahol Hsával telálkoz- 
lunk. Beszélgessünk Rámáéitól a Cafénak sír Iliin ti 
berosbnidókról, mire ő flegmán odaadja nekünk a 
pince kulcsát. Ezt rögtön használatba is vesszük (a 
bár előtt jobbra, az érsz alatti csapő&jténál), Oda¬ 
lent Lewtón áron elmélkedik, hogy világ életében 
mén nyíre szeretett vo Ina bejutói a Cafá ital raktárá¬ 
ba, ahol annyi lmom pia vaui tel hal mezva. A piáról 
meg megint Hsa Jut eszébe. Aki egyébként szintén itt 
tartózkodik a kissé megviseli Two Cnokers társas¬ 
ágában. öt Remora egy kissé amortizálta, de ezen 
Lewten nem talál semmi kivetnivalók a bérgyilkosuk 
rendszerint ilyesmitől étnek, az a -csuda, hegy a ki¬ 
szemeli áldozat még él. Hsával hosszas beszélgetés 
veszi kezdetöt a fájdalmas múltról, amelyből kiderül, 
bogy Imi Conkcta a férje, és foglalkozására nézne 
régész. Férjhez mentél? - hitetlenkedik az el hagyott 
Lswton. Mindig Is lérjnél volt, csak a férje egy vesz¬ 
élyes küldetésié Indult, és ó azt hitte, sosem látja 
többet - akkor habarodott belénk. Amikor épp nem 
haldoklik, Two Gonkéra egy ősi tárgy után kutat, 
amelynek a leírása (arannyal futtatott érnie, rajté vi¬ 
seltet) gyanúsan emlékeztet arra, amit a Mundy-ügy¬ 
ben beszereztünk - de erről inkább hallgassunk. Kér¬ 
dezősködhetünk viszont pz pranykardról, sőt, még in¬ 
kább: a noteszbe felírt ''Varberg- ládáróT", amit az Ar- 
eheológusok Céhének sáwm a Mllka. A Vaifeerg It¬ 
ta leánykori neve. és az 5 leletei vannak benne - 
semmi különös. Lewtón feltétlenül látni akarja a láda 
tartalmát, és Pisa meg ta ígéri, hogy bejuttat bennün¬ 
ket a Gébhez (a térképen ugyan már megjelent, vi ■ 
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szűnt a marcona ajtónálló csak a cég tagjait 
hajlandó ai ajtón beengedni] - cserébe viszont 
találnunk kell egy biztonságos búvóhelyet, ahol 
7 wti Cankers elrejtőzhet Renrora további táma¬ 
dásai elei. Mielőtt lámái, Érdemes jobban 
körülnézni: a sarukban (leírton háta mögött) 
ugyanis ott van a megrendelő lista, amiről So¬ 
máéi beszélt. Ntemcsak az derül ki belőle* hegy 
a hordós bor legfőbb vásárlója a Patrícius, ha¬ 
nem a palotája ismegjelenfta térképen. 

Ez az a pont, amelyen először kom olyan sike¬ 
rüli elakadnom, minek következtében teljesen 
feleslegesei bóklásztam vagy egy-kát órán ke¬ 
resztül. A dolognak egy apró figyelmei len ség 
volt az oka: volt ugyebár nekünk egy kedves 
"barátunk 11 az Dklarin Papagájban - Márkin, a 
fil-elf csapos. Belőle bárminemű csevegési kí¬ 
sérlet folytán csak válogatott sértésekéi sike¬ 
rült kihúzni, így lehál jó sankásommal ellentét¬ 
ben nem kérdezgettem végig a tárgyakról és a 
nnleszben levő apróságokról, mondván: úgysem 
verek ki belőle valamit. Ha viszont Sa p phire 
pénzéről szélé adatra kérdezünk, akkor a szoká¬ 
sos kütőzküüéséo kívül is ki bük valamit; Saphi- 
te-nak saba nem volt egy kanyija sem, ha pedig 
véletlenül bankot robbantott volna a Satumalia- 
ban, akkor mosta nra az e g ész várna tudná. Ha 
van pénze, akkor azt csakis attól a személytől 
kaphatta, akivel Htokban találkozóit ázni az es¬ 
tén, amikor kihagyott egy fellépési. A személy- 
fül Márkin jé szokása szeriül nem lúd semmit - 
de ennyi elég is lesz nekünk, Menjünk a terme¬ 
tes “művészre” öltözőjébe, és előszűr kérdez¬ 
zünk rá nála a vesztési sorozatra (touáhhra Is 
ári óllilja* hogy nyerte a pénzt), majd a titkos 
találkájára. Ezek után a beszélgetési témák kö¬ 
zölt megjelenik a Cnnlront opció, amivel Leírton 
éleseszüen Összegzi a tényeket: a kutya nem 
emlékszik a kaszinóban arra, hogy Sapptii re va¬ 
laha is nyeri volna, a nemrég törtéit találka 
után a troli hölgy mégis tele van pénzzel. Telje¬ 
sen egyértelmű, hogy a pénzt ez az ismeretlen 
adta Sapphire-nak, hegy tartsa valamiről a szá¬ 
jál, valamiről, ami minket viszont roppantul ér¬ 
dekel. Mivel a troli még mindig nem hajlandó 
elárulni a nevét, Lewtun átmegy zsarolás hang¬ 
nembe: ilyen vagy olyan úlmn-múdon biztos hogy 
megtaláljuk az illetőt, és ha esetleg neheztelne 
a I ók gaiásu n kért, ekkor majd szépen meg* 
mondjuk neki. hogy Sáp phire Igazított hozzá út¬ 
ba minkéi. 

- Cg hiszen az a nő akkor megöl! - szőrrtyuíkö- 
dik Sapphirc. 

- KICSODA?! Ki öl meg?! - ordítja Lewlon. 

- Thermo - hoki ki végre szipogva a trölí 
hölgy. 

Nocsak, A Malachite állal oly bőn keresletét! 
(roll énekesnő mégiscsak él. izén leírtén na¬ 
gyon örvendezik, é$ árra utasítja Sapphíre-t, 
hogy szervezzen meg egy találkát vele. Újabb 
ódzkodás következik, de egy újabb Életvesz¬ 
élyes fenyegetés után {"Negyek és meg menü cm 
a Tolvajok, Útonállők és Kapcsolt Ügyletek Cé¬ 
hének, hogy iparengedély nélkül fogadtál el 
megvesztegetési pénzt valakitől!” fSapphire rá¬ 
áll az ügyletre. A dologhoz persze némi időre 
lesz szüksége - majd üzenetet hagy az irodánk- 
bán. ha van valami fejlemény, 

Szóval most húznunk kell egy kicsit az lőni, 
amire a legkézenfekvőbb módszer az, hngy in¬ 
formációszerzés Góljából végiglátogatjuk a tér¬ 
képen újonnan megjelent helyszínekéi, ahol ed¬ 
dig még nem jártunk. Az Archeológusok Cehéről 
már tudjuk, hogy oda Gsak Hsa segítségével tu¬ 
dunk bejutni, kezdjük lehat a látogatási a Patrí¬ 
cius Palotájánál, amelynek kapujában két mar¬ 
cona strázsa őrködik. Illetve nem is olyan mar¬ 
conák. leírton meglepettén kérdezi, hogy miért 
nem állítják meg és kérdezik meg kicsoda és mi 
járatban van, hiszen lehelne akár egy Idegen 
kém is. Cseppet hüledezlk, amikör megmondják 
neki, hogy az ki van zárva, hiszen 0 Ankh-Mor- 
pnrkban szüléiért, Sót. a kiejtéséből azl is meg 
lehel állapítani, hogy nyolc évvel ezelőtt mely 
érzelmi megrázkódtatáson keresztül ment ke¬ 
resztül, amitől inni kezdett és a kedvenc itala a 
whisky. lewfuit teljesen elképed a leiekbe látás 
Ilyen mélységein, míg a másik őr meg nem súg¬ 
ja neki, hogy a kollégának csak jó az emlékező¬ 
tehetsége: ő is ólt volt azon a napon a Vödör¬ 


ben, amikor Hsa elhagyott bennünket, A két 
slrázsa büszkén kifejti, hogy a palota őrség fel¬ 
adata a palota működtetéséhez szükséges leg¬ 
fontosabb be- és kifelé vezető útvonalak bizto¬ 
sítása, amelyek közül ők ez egyik I egtisztelelre- 
méltóbbal érdemelték ki: a szemÉtledobóét, 
Jobbra esel lep meg is tekinthetjük, bár ellopni 
semmil nem szabad: ez a Palota tulajdonában 
levő magánszeméi. {Egyébként kizárólag hasz¬ 
nált - Értsd: üres - hordókból áll.) Ha valaki 
esetleg lejfájásra vágyik, akkor mindenkeppél 
beszélgessen még tovább velük, hiszen kap egy 
érdekes kis összefoglalót a városka zaklatott 
történelméről (például: gyakorlatilag is elfoglal¬ 
ták a barbárok, vagy csak azért jötték, begy 
tiszta ágyban aludjanak}, a bérgyilkosok szoká¬ 
sainál és hason ló vegyes témákról. Az egyetlen 
épkézláb információt a titokzatos gyilkosságuk 
kapcsán szedhetjük össze, az is arról szól, hegy 
a Kisebb Istenek Templomában Tan egy pap, aki 
mindenről tud, ami a városban zajlik. Célsze¬ 
rűbb lesz téhát» Palota Securityt faképnel 
hagyni, ás Inkábból felkeresnünk. 

A Kisebb Istenek Temploma azon istenségek tí¬ 
zezreinek, vagy te Ián milliói nak a lakhelye, 
akiknek a Korongvilág otthoni ad. A Korongul 
benépesítő meglehetősen vegyes társaságuk 
ugyebár egy csomó istenre van szükségük, hogy 
legyen kN étkezni, ha különböző dolgaik rosszul 
alakulnak - és esetleg áldani, ha mégsem. A 
templom tele van zsúfolva ezen istenek szobrai¬ 
val ős szent kegytárgyaival (itt van például La- 
mertationak, a Végeérhetetlen Qprrra Istenének 
a halványa vagy Hy perc pi anak. a Cipők Istennő¬ 
jének Széni Cipőfűzője is - hogy csak a legfon¬ 
tosabb látnivalókat említsük), amelyet a vallá¬ 
sos révületbe esett játékos tiszteletteljesen 
megcsodálhat. Ez már eleve megrázó élmény le¬ 
het mindenkinek, de a dolgok csak tovább foko¬ 
zódnak, amim fisztel elünket tesszük a templom 
elnleróben található Malaclypse-nél, akt annyi 
ökürséget fog összehordani, hogy abból Tetry 
Pratchett akár 6-111 regényciklust is összehoz¬ 
hatna. Malaclypse szemmel láthatóan elmebe¬ 
teg* ami egyfajta sajátos ízt ad a vele való tár¬ 
salgásnak. Rövid fcőrdezz-teielek játék után ki¬ 
derül például róla, hogy Errata kővetője, aki sok 
egyéb elfoglaltsága mellett a Megnemérteltség 
istennője, És egyébként arról nevezetes, hogy 
mindenki az ö követője, még akkor is, ha az II- 
telc pillanaté yilgg nem is tud róla, A széklába 
belépő tudatos követők ezen a héten például 
aranyozott almákat kapnak ajándékba. A külön¬ 
féle misztikus dolgokkal kapcsolatos hosszas 
eszmecsere igen kellemes délutáni elfoglaltság, 
bár a nyomozást tatén jobban elősegíti, ha In¬ 
kább a noteszünkben levő adaték és. a tárgyaink 
után Érdeklődőnk nála - Malaolypse ugyanis 
tényleg szinte mindéit “tud”, amit Ankh-Mor- 
parkban manapság csak érdemes. A Murcdyután 
maradt érméről például kiderül, hogy teljesen 
értéktelen. kivéve ezt az esetei, ha valaki eset¬ 
leg egy Hashteblt (az első bérgyilkos-klán) ekar 
tél béréi ni* míg Regín nyakláncáról az öreg Gróf 
ködösebb fogalmazásánál világosabban Is meg¬ 
tudjuk, hagy egy szerencsét hozó amulett (jő és 
rossz szerencsét egyaránt, hozó: előszűr pár ki¬ 
sebb jót-aztán meg annyi rosszat, hogy bőven 
kiegyenlítse az előző számlál). Malachile-ut 
“ók' 1 meg akarják gyilkolni [hogy kicsodák ők* 
csak ők tudják). Jaspér Köret a legsötétebb 
összeesküvések központi alakja. Carlotta nem¬ 
különben. Ha valaki mosolyogni akar, vÉglgkér- 
dezgethatl az összes nyomot: egy csomó, Fral- 
chett-regényböl már Ismerős dolgot hallhat, 
legalábbis atyai előadásban, ami minden bor¬ 
zalmas összeesküvések ős persze a hatalmas 
Errata körül forog. A meg próbál tál ás ok tovább 
folytatódnak, ha átvonulunk Mdoncalfhoz, aki a 
templom hátsó lertályábantartózkodik, Mára 
mögötte álló színes berakásokból készült üveg* 
ablak is roppan! figyelemre méltó; azt a Korong* 
világ-szerte közismeri vallásos jelenelet ábrá¬ 
zolja, amikor fítérphlne, az Álmok Angyala Élad¬ 
ja az alsó pizzái az első halandónak. Mooocalí 
Mnlaclypsn-Emi hasonlóan ugyancsak erősen 
spirituális szinten mozog, csak ö Anu-anu köve¬ 
tője, aki-a templomban levő többi Isten leg¬ 
többjéhez hasonlóan - az egyedül üdvözítő leg¬ 
főbb hálálom, az Istenek Istene. Az mondjuk 



A következő eljá¬ 
rással a játék fej¬ 
lesztőinek debug 
menüjét kapcsol¬ 
hatjuk be. A főme¬ 
nü többek között 
olyan opciókkal 
egészül ki, mint pá¬ 
lyaválasztás, sért¬ 
hetetlenség, az 
összes fegyver, 
tárgy vagy tetová¬ 
lás választása, 
örök lőszer, és még 
sok más egyéb. 

A könyvtárban, 
ahová a Játék ön¬ 
magát installálta 
(PROGRAM FI- 
LES\ACCLAIM EN- 
TERTAINMENP5HA- 
DOW MÁN], először 
is meg kell keres¬ 
nünk a DA- 
TA'á€RIPTS\ME- 
NUSftENGLISH al¬ 
könyvtárát. Azon 
belül három fájlnak 
kell lennie, név 
szerint: DE- 
BffG.MSŰ, E3.MSC. 
RELEASE, MSC. A 
RELEASE. MSC-t ne¬ 
vezzük át valami 
másnak (hogy ké¬ 
sőbb esetleg vissza 
tudjuk tenni), majd 
másoljuk rá a DE- 
BÚG,MSC-t. Na 
ezek után indítjuk a 
játékot, máris ta¬ 
pasztalhatjuk a kü¬ 
lönbséget. 
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STAR THE fi: 
THE BiRTH OF 
PEDER A TI OM 

A Microprose kelle¬ 
mes kis Star Trek-já¬ 
tékát még nem tesz¬ 
teltük, de azért ta¬ 
rán a már vadul Ját¬ 
szó Star írek-rajon¬ 
góknak jál jönnek az 
alábbi csalások. 
Csináljunk a Játék¬ 
nak egy ikont a 
desktopra, majd a 
Tulajdon ság ok-me- 
nüj ében a játékot in¬ 
dító .eze fiié után ír¬ 
juk be: -MŰD (előtte 
space!) Ezután játék 
közben F9-re fel¬ 
gyorsul a kutatás, 
FlO-re kapunk egy 
balom pénzt, az Fii 
pedig a Reveal Map, 
ami megmutatja az 
egész térképet. 














CINKELT LAPOK 


CSITT! 


F-BB 

UGMTI\itf\íG fit 

A Novalogic sztrmt- 
látora tényleg gyö¬ 
nyörű, izgalmas - 
csak egy kicsit ke¬ 
ményre sikerült. A 
GTflUENTER meg¬ 
nyomása után meg¬ 
jelenő ablakba be¬ 
gépelt csalásokkal 
kicsit könnyíthet" 
nek a dolgukon 
mindazok, akiknek 
a családneve nem 
Richthofen: 

TBUST NO ONE: 
sérthetetlenség 
OKOST PÉT: láthatat¬ 
lanná válunk az el¬ 
lenséges gépek 
számára mindad¬ 
dig, amíg tüzet 
nem nyitunk rájuk 
TKE TRUTH IS OUT 
THERE: végtelen 
lőszere tesz akkor 
is a pilótának, ba 
nem Múl dér vagy 
ScuJty névre hall¬ 
gat 

BLACK 01L; feltan¬ 
kolta az üzem¬ 
anyagtartályt 
THIS ISIIT HAPPE¬ 
NING: megjavítja 
zuhanás közben is 
a lelett gépet 
I WA1IT TO BÉLIÉ¬ 
VÉ: az előző elten- 
kezűje, vagyis le¬ 
zuhanunk. 


CSITT! 


DESCENT 3 

Játék közben gé¬ 
pel hetfük be az 
alábbi kódokat: 

BURGERGŰD: Isten 
mód 

IV EGO TIT: maximá¬ 
lis energia, pajzs 
ás lőszer 
MORE CL AND: az 
adott szint meg¬ 
nyerése és ugrás a 
következőre 
TREESQUID: meg¬ 
mutatja a teljes 
térképet 
DEADÜFNWHT: 
megöli az összes 
el lanságot 
BYEBYEMONKEY: a 
kamera átvált kö¬ 
vete nézetre 
TŐBE RACER: 200 

cárij lác 

SHANANIGANS; min¬ 
denütt főidőn kívü¬ 
lieknek való ronda 
textúrák jelennek 
meg 


rém derül ki, hogy égisz pontosan minek is 
az istene Anu-anu jő túlságosan hatalmas ah¬ 
hoz, hogy ltolnti földhözragadt elképzelést 
szolgáljon), mindenesetre a társalgásból n 
derül ki, hogy a állási liturgia középpont jó¬ 
ban külön léle pizia-alkuláeleitiek ás hüvely¬ 
kujjak állnak {Anu-anu rossz szokása ugyan¬ 
is, hogy leharapja a hitetlen ek hüvelyk ujját), 
A nyomok után érdeklődve mellesleg Moor¬ 
cáit is igazol ja Carlotla alibijét Hegin halálá¬ 
nak éjszakájára - viszont roppant gyanúsan 
viselkedik, amikor a rituális gyilkosságokról, 
avagy Mundy és Regin haláláról kérdezőskö¬ 
dünk. 

Ennyit egyelőre a vallási témákról. Ennyi 
időhúzás bőven elég ahhoz, hogy Sápphira 
létrehozza a találkozót Thermával. Ha vissza- 
baktatunk az irodánkba, láthatjuk, hogy va¬ 
laki egy levelet csúsztatott be az ajtó alatti 
résen. Ez nemcsak azt jelenti, hogy ideje 
lenne egy levélszekrényt felszerelni, hanem 
azt is, hogy Sapphíre összehozta a találkozót 
a titokzatos Thormával, A helyszín ugyancsak 
titokzatos; a város egyik kihalt részén lösz a 
randevú, ráadásul a háztetőkön. Ha egyedül 
indulnánk oda, akkor nem találunk senkit a 
helyszínen és Lewton azon mereng, hogy sok 
kai Jabh lenne MafachEte-ct Is magával hoz¬ 
nia: egyrészt segíthetne pár Thermával kap¬ 
csolatos kérdésben, másrészt meg végre 
leszól In a rólunk ezzel az üggyel. Irány tehát 
Ríiodan műhelye és közöljük a nehézfeji trol¬ 
iul, hogy összehoztunk egy találkozót a hőn 
áhított Thermával - és már rohanhatunk Is a 
helyszínre. 

Ahogy Malachíte elölt lelmászunk a tetőre 
vezető tűziétrán, meglepő dolog történik. Il¬ 
letve tulajdonképpen ez a lassan hagyo¬ 
mánnyá váló esemény tulajdonképpen nem is 
olyan meglepő. Mármint az, hogy ismeretlen 
személy Jól fejbe kóllnt bennünket, és arra 
eszmélünk, hogy a hold.világít az arcunkba 
és beszédfoszlányakat hallunk. Ahogy Jobban 
magunkhoz térünk, a beidről kiderül, hogy 
egy erős asztali lámpa egy sötét szobában, a 
hangi őszi anyák pádig a városi őrség két tag¬ 
jainak a szavai. Az első Hobby barátunk, a 
második pedig Del rítusé, aki az egyel len 
troli a városi őrségbet. A helyzet ugyanis az, 
hogy Malachite-ot valaki agyonverte a házte¬ 
tőn, A néhai testi felépítését tekintve ez már 
önmagában Is figyelemre méltó tény, az pe¬ 
dig nemkülönben, hogy a tett Eszköze a paj- 
szerünk veit. Mundy után ez már a második 
gyilkosság, amit valamelyik holminkkal kö¬ 
vettek el, minket eszméletlenül otttelejtve a 
tetthelyen - szóval szokás szerint benne va¬ 
gyunk a pácban, még akkor is, ha az ind Hók 
mind a két esetben hiányzik, 

Hobby és Betritus Jelenleg éppen arról vitat¬ 
kozik, hogy melyikük a jó zsaru. Az utóbbi az 
igazát bizonyítandó ütni akar, majd - amikor 
Hobby azzal csitílja, hogy nehéz lesz vallo¬ 
mást kiszedni belőlünk, ha kiverik a fogun¬ 
kat-rúgni. A kihallgatás a továbbiakban is 
hasonlóan kedélyes hangnemben zajlik; a té¬ 
nyek felsorolása közben Dstritus külön hozó 
típusú testi fenyítéseket ígér, Hobby pedig 
kétszemélyes vakációt egy tengerre néző mo- 
telszohában. Ingyenes fogyasztással a mini- 
bárhol. Később megjelenik Vimes kapitány 
Is, aki a Cégnél egykoron viselt dolgaink Mi¬ 
att mig mindig személyes haragosunk, és o 
Is beszáll a csevegésbe, Szeretné mielőbb le¬ 
zárni ezt a pitiáner ügyet, hegy mielőbb a ti¬ 
tokzatos Ellensúly-kontinensen fekvő Agat- 
heai e Iroda lomból érkezett bérgyilkossal is 
leszámolhassanak, aki a rituális gyilkosságo¬ 
kat elkövette a varos fontosabb polgárain. A 
dolog szerinte úgy fest, hogy Lewton ölte 
meg Muodyt és MaJachlte-ot, közben meg¬ 
próbálta úgy beállítani a dolgot, mintha az 
EEIensúly-gyil kossá gok elkövetője végzett 
volna ezzel a két nímanddal Is. Próbálhatjuk 
bizonygatni az ártatlanság unkát, ráterelni a 
gyanút Horstra, Al-Khaltra vagy akárkire - a 
végén ügy Is kénytelenek leszünk feladni a 
dolgot. Az összes holminkat elkobozzák és mi 
a Patrícius palotájának alagsorába levő töm- 
Időbe kerülünk. 

A tömlősben sok mindent nem tudunk csi¬ 


nálni, legalábbis azon kívül, hogy szemügyra 
vesszük a cella falát, ami mellesleg a Hónap 
cellatala* címet nyerte az ‘Otthon és Ounge- 
00’ című lap aktuális számában. Az unalmat 
az töri meg, hogy a cellaablakon beszűrődő 
fényben idővel egy patkányt pillantunk meg, 
A derék rágcsáló hajkurászása némi lelii dő¬ 
lést jelent a rabság egyhangú perceiben. Egy 
idő után nem szalad el - ez az a pillanat, 
amikor a jobb oldali talon felfedezhetünk egy 
patkánylyukat. Ebbe beíekotorva pedig azt, 
hogy a falnak ezt a köblekkjál el lehet tolni, 
Miulán így tettünk vele, Lewtor bemászik a 
résbe, hogy ű is részese I ehessen annak a 
kevéssé szórakoztató élménynek, mint Monté 
Ghristo grófja, A vélt menekülési útvonni 
ugyanis nem a szabadságba, hanem egy má¬ 
sik cellába vezet. Hlelve nem is egészen cel¬ 
la ez: teli van tervrajzokkáI, műszerekkel, 
modellekkel - sokkal inkább valami kísérleti 
műhelynek látszik. A 'cella 1 ' lakója sem Fa¬ 
rra abbé, hanem Leonard da Quirm', a legen¬ 
dás ezermester, aki teával kínál bériünket. 

A Patrícius jobbnak látta, ha ordongos talál¬ 
mányainak kifejlesztését a városi néptől lég¬ 
mentesen elzárva folytatja tovább, de ettől 
függetlenül a tudós nem vesz tudomást róla, 
hogy topva tartják. Akárcsak legendás dru¬ 
szája (nem a Titán I cos - a Mona Llsásl j, o is 
a Csapkodo-Szárnyú-Repülo-Gépezet kifej¬ 
lesztésén munkálkodik, és egy technikai jel¬ 
legű probléma miatt teljesen megszűnt szá¬ 
mára a külvilág. Ezt az állapotot még az itt 
átutazóban levő troli sem tudta megtörni. 
IMalaohite-ről van szó, Hubby és több sze¬ 
replő is beszélt már róla, hogy Malachite-ot 
régebben lecsukták a Von Uberwald udvar¬ 
házba történt betörés miatt, de ö megszökött 
a tómlöcböl.) Mi se zavarjuk a Mestert, In¬ 
kább sétáljunk a műhely végébe, és vizsgál¬ 
juk meg [jobb kattintással!) a talon levő rést, 
amit Malachite vésett ki, amikor megszö¬ 
kött. 

Ebben a pillanatban lépteket hallunk a cel¬ 
lánk felöl, így Lewton villámgyorsan vissza¬ 
szalad. Szerencsére nem a kivégzőosztag ér¬ 
kezik, csak Hobby barátunk, aki azárt jött, 
hogy kiengedjen bennünket, ráadásul Vimes 
tudtával, találtak ugyanis egy szemtanút, 
aki homályosan látta a gyilkosságot. A szem¬ 
tanú személye elég meglepő; egy gargoyíe, 
[Olyan küszöbár, aminek víz folyik a szájá¬ 
ból.) az általa adott szentély leírás alapján 
minket kizártak a gyanúsítottak listájáról. A 
kapitányságon visszakapjuk az összes hol¬ 
minkat. leszámítva a pajszert, ami bűnjel¬ 
ként a Yardon marad. (Sebaj: a Gáté Ankh 
pincéje előtt álló kocsiról fel lehel venni egy 
másiket,} 

Mivel Hobby nem osztotta meg velünk, hogy 
mit Is látott tulajdonképpen a kővé dermedt 
“szemtanú 11 , célszerűnek látszik, ha mi is 
szétnézünk a tetthelyen. Hobbyák akkurátu¬ 
sán körberajzol ták Malac bité holttestének 
körvonalait, de mivel ez csekély információ¬ 
val bír. forduljunk a Gabié nevű köszoborhoz. 
Rövid próbálkozás után eltekintünk az "iroda 
locsog új a 1 ' (Clerk's Gabié) és Clark Habié ne¬ 
véből származó szóvicc magyarra interpretá¬ 
lásától, koncentráljunk inkább a mondókájá 
ra. A társalgás ugyan kicsit nehezen indul ho 
(Gabié kicsit nehezen beszél, lévén egy eső¬ 
csatorna a szájában, továbbá nem szereli, ha 
igen nyugodt életvitelét kritizálják, miszerint 
nincs más dolga, mint itt ülni a tetőn}, a Ma- 
lachtte-gyilkosság adat használatával sikerül 
egy új nyomot kiverni belőle, miszerint a 
trolit valami hatalmas, szörny-szerű lény ver¬ 
te agyon. 

Tegyük újra tisztel etünket a Patrícius palo¬ 
tájánál. Na, természetesen nem az örökkel 
fogunk diskurálni, hanem megyünk tovább a 
szeméttelepre. A falai jobb kattintással meg¬ 
vizsgálva a tejünk lelett pont azt a lyukat 
látjuk, ami Leonard műhelyéből nyílik. A fel¬ 
jutás módja kézenfekvő: élű a csáklyát és 
Lewton már mászik Is. Itt egyelőre nincs dol¬ 
gunk (szóval mászhatunk is vissza), a dologra 
csak azért volt szükség, mert ha most a no¬ 
teszból előszedett ‘búvóhely 1 adatot használ¬ 
juk a talon, akkor meg is tatálluk a Two Con- 
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ikers számára ideális rejtekhelyt: a Patríci¬ 
us orra elült - elég örült ötletnek tűnik, 


Ballagjunk vissza a Cafe Ankh borospincé¬ 
jébe, ahol Lewton elújságolja llsanak, hogy 
megtalálta a búvóhelyet. Two Conkers úgy 
látóik egyéb tanulmányukat is végezhetett, 
mert azonnal beszáll Leooarti gépezetének 
munkálataiba. Hagyjuk is okét magukra, és 
nézzünk Hsa után, aki jön nekünk egy szí¬ 
vességgel: bejuttat berniünket az Archeoló¬ 
gusok Cehének roppant exkluzív, zári körű 
klubjába, A belső tér roppant barátságos be¬ 
nyomást kelt: f él homályos könyvtárszoba, a 
kandallóban ropogó tűzzel. Mintha a kandal¬ 
lónak támaszkodó női alak is ismerős lenne 
valahonnan. Feszes zöld blúz. Még fesze¬ 
sebb világosbarna forrónadrág. Egyetlen 
vastag copfba lant hosszú vörösesbarna haj. 
Roppant figyelemre méltó domborzati viszo¬ 
nyok. A kát pisztolyát ugyan mintha elhagy¬ 
ta volna valahol, de semmi kétség: ez Lat... 
Laredo Cronk, 'tömb evamiator'. Kicsit 
szkeptikusan hallja, hogy vendégek volnánk: 
tfz vendég kézül nyak ellop valamit, Ami tu¬ 
lajdonképpen nem is nagy bűn, lévén a ré¬ 
gészek raktáraiban levő összes halmi 1$ la¬ 
pon (az Ö mentsége például az, hogy kizáró¬ 
lag ezer évnél öregebb épületből szokott 


lányról (pedig tavaly kétszer is szerepelt a 
‘Havi Régész 1 címlapján] ji, de hosszasan 
cseveghet a Jánnyai - a játékos rekeszizma¬ 
inak nagy örömére. Laredo elmondja az o kis 
életet, amely abbéi áll, hagy ősrégi, elha¬ 
gyatott épületekbe tör be, hogy teljesen ér¬ 
téktelen kőkori vackokat szedjen össze 
(amelyeket aztán rendre visszalopnak} - 
marhaság, de az emberek szeretik hallgatni 
a kalandjairól a szóié történeteket. Egyéb¬ 
ként már szeretne nyugdíjba vonulni, de a 
közönség nem hagyja. Azt is el kotyogja, 
hogy a vackokat az épület alatti termekben 
tárolják, amelyeket különleges, saját terve¬ 
zésű biztonsági rendszere véd. Mellesleg is¬ 
meri Jasper Horstot is. a rosszhírű kincsva¬ 
dászt már egy csomóson r versenyeztek egy- 
egy tömb raideléséhen, ft persze mindig le¬ 
győzte. Mint szakértő, természetesen azon¬ 
nal lelismeri a Mundytöl származó érmét is, 
továbbá fellebbenti az eddigi beszélgető 
partnereink állal már sokat emlegetett Tsort 
ésTsorta nevű helyek körül lappangó titkot 
is. A kettő kozott a különbség 2000 méter. 
Az első egy város (a véres tsorti háborúk 
helyszíne), a második egy falu fa tsorti vé¬ 
res háborúkkal kapcsolatos turizmus hely¬ 
színe}. Az érmét nyilvánvalóan loptuk (látja 
a szemünkben}, de ö roppant büszke ránk- a 
Korongnak ugyanis egyre több “tömb evacu- 
atorra" van szüksége, mert végeláthatatlan 
készletek vannak ősi sírokból, katakombák¬ 
ból, templomokból, piramisokból, elveszett 
városukból, eltemetett kontinensekből, duó- 
geo nőkből, szentélyekből,,, 

... szóval Itt az ideje itthagyni ezt a női. 
Ugorjunk be a mi jó öreg Harst barátunk re¬ 
zidenciájára, aki csalódottan veszi tudomá¬ 
sul, hogy még nem hoztuk a kardot. Ha vi¬ 
szont megemlítjük neki, hogy Laredo a vá¬ 
rosban van, egészen lelvillanyozodik és egy 
újabb üzletet ajánl: ba összehozunk neki egy 
találkát vele, akkor esetleg részletesen is 
megbeszélhetjük a kard-ügyet. 

Vissza a Régészek Céhébe, ahol a notesz¬ 
ben Harst nevére kattintva átadjuk Laredo- 
dák az üzenetet, azzal a kommentárral, hogy 
ez valószínűleg csapda, Ezt ő is nagyon jól 
tudja, pontosan ezért érdekli az ügy - és ez¬ 
zel a hölgy elvonul újabb tomboló '1001^- 
olásokra. Most mér piszkálhatjuk a berende¬ 
zési tárgyakat, elsősorban a könyvespolcát, 
amelyen észrevesszük, hogy az egyik könyv 
pántlal van rögzítve. Ha ntaghózzuk, a kan¬ 
dalló nyikorogva elferdül és feltárul a raktá¬ 
rakhoz vezető rejt chf olya só. Laredn termé¬ 
szetesen ram hazudott a biztonsági rendsze¬ 
rekkel kapcsolatban (vagy legalábbis nem 
sokat: ugyan a felirat bizonysága szerint 
nem ű készítette őket - viszont léteznek), A 
teremajtó körül vibráló rózsaszín energia 


nyalábok pont fordítva működnek, mint az a 
bizonyos mesebeli hercegnő: ba össiecséko- 
lénmk velük, Lewton a magánnyomozói ál¬ 
lást meteorológusra cseréli, és vidám bre¬ 
kegéssel elugrál. Nem kall különösebb kép¬ 
zelőerő ahhoz, hogy a megoldást a falon le¬ 
vő panel szolgáltatja, de por pillanat csak 
vél et lerszer u kódokat tudunk beütni, ami 
kevés lesz á sikerhez. 

Van nekünk viszont egy biztonsági szakem¬ 
ber ismerősünk a Satumalía kaszinóban, a 
krupié társaságában. A Warb nevű varázsló 
(aki leltalálta a biztos módszert arra, hagy 
hogyan lehat veszíteni} ismereteink szerint a 
Láthatatlan Egyetemen tréningezi magát, s 
mellesleg a Láthatatlan Securitynál dolgo¬ 
zik, ahol mágikus (és roppant költséges} biz¬ 
tonsági béren dőléseket készítenek. Fogal¬ 
ma sincs róla, hogy miért Jár ide, amikor 
egy nagy rakás szerencsétlenség és állandó¬ 
an veszít, de úgy gondolja, hogy Itt talán 
van egy kis esélye. Egy ilyen szerencsétlen 
fickónak nyilván nagy szüksége van egy sze¬ 
rencsét hozó amulettre (ha balszerencsét 
hoz, akkor meg úgysem veszi észre a válto¬ 
zást}, tehát ajánljuk lel neki Regín nyaklán¬ 
cát. Marának ismerős a cucc: Regín sokat 
viselte itt játék közben - csak tudná, hogy 
csinálta, hogy mindig nyert... Azt sem iga¬ 
zán érti, hogy ha tényleg ilyen szerencsét 
hoz a lánc, akkor ugyan miért akarjuk nek I - 
adni. Majd megérti; nem rekíadni akarjuk, 
hanem EL, Mivel pénze nincs, bárteriizlet 
lesz a dologból: a csevegési listában megje¬ 
lenik az 51 -es raktárra vonatkozó lehetőség. 
Ugyan a kodat nem tudja, viszont minden 
biztonsági rendszernek van egy szervizkódja 
is, ami mindegyiknél ugyanaz: a "hátsó aj¬ 
tó' 1 (egy X a panelen) - ezt némi húződozás 
és rábeszélés után meg is kapjuk tőle. 

Vissza a mágikus kapuhoz, ahol a noteszből 
tárgyként használva a “hátsó kaput" kinyit¬ 
hatjuk a termet. Kis gond van: dugig van 
mindenféle kacattat, valami útmutatásra 
lenne szükség. Az útmutatást már megadia 
Hsa, ba a Mundy halálának helyén talált 
szám után érdeklődtünk nála: “ 3712 V? Ez 
ügy hangzik, mint egy leltári szám az Arche¬ 
ológusok Céhének raktárában."] Használjuk 
tehát ezl tárgyként e ládákon, és máris ott 
állunk a Varberg-Fádát tartalmazó vitrin 
előtt. Újabb probléma: a vastag üveg gondo¬ 
san le van zárva, amit a pajszerrel sem tu¬ 
dunk betörni. A megoldás a Korong legéle¬ 
sebb dolga: a gyémánt trollfog, amit a Mau¬ 
zóleum bán, a Madame Lodestune sírjában 
fekvő troli-romok közül vettünk magunkhoz. 

A fog kiválóan hasítja az üveget és nemso¬ 
kára a kezünkben Is tartjuk az értékes zsák¬ 
mányt: az aranykardot, ami után Carlotta, 
Horst és még ki tudja hányán vágyaknznak. 
Lewton csalódottan megjegyzi, hagy azért 
annyit elvárt volna agy ilyen mágikus bér- 
kentyűtől, hogy egy kicsit vibráljon vagy egy 
kicsit világítson - de ez egy teljesen szok¬ 
ványos kardnak tűnik, 

Pedig nem az, Ahogy kilépünk a Céh épüle¬ 
téből. Lewton úgy dönt, hogy jobb lesz, ba 
búzáig rohan. Valaki azonban a nyomába 
szegődik és ugyanazt a rémálmot látjuk 
megelevenedni, mint azlntroban. newtont 
íi Időző he veszi valaki - vagy Lewton vesz ül¬ 
dözőbe valakit? Ez egyelőre nem tiszta. Az 
viszont igen, hogy akinél a kard van, azaz 
üldözi, és egy ügyes csellel hamarosan elv¬ 
ágja a másik útját. Villan a kard, eldől agy 
test is az eső vértülyamot mos a büdösen 
hömpölygő Ankh folyóba, Meghaltunk, Elte¬ 
mettek bennünket a Kisebb Istenek Tomplo- 
mának,temetőjébe. Nyugodj békében, Lew- 
ton... Ámen. 

Mielőtt gyászba borulna a kedves olvasó, 
megnyugtatom, hagy nem á halt meg, csak 
Lewton - legalábbis a történet szerint, Ha¬ 
marosan farkascmbárként kel ki a sírjából, 
ami meglehetősen új perspektívái ad egy 
magánnyomozó karrierjének. Még a végén 
talán elnyerj Carlotta kezét. Vagy Hsáét. 
Vagy Sapphire-ét. Vagy Hársfát, mert ven 
aki forrón szereti.,.} Vagy egyiket sem. A jö¬ 
vő hónapban kiderül. 


CSITT! 


TWIST AHta 
TLÍRflí 

Nyáron megfeled¬ 
keztünk egy kicsit 
erről az autóver¬ 
senyről, de azért 
két könnyítés falán 
nem lóg megártani 
hozzá. Csináljunk a 
játéknak egy sbort- 
cutnt, majd a Tulaj- 
tton ságok-menüjé¬ 
ben az indító 
TTT.EXE után írhat- 
juk he a következő 
paramétert (a - 
előtt szóköz!) 

-ACCS: az összes 
pálya választható¬ 
vá válik 

-COBENAME:LAA- 
MANEN007: bonusz 
autó 


CSITT! 


ROLLER- 

CBA.STER 

rvcaaiv 

A Vidámpark-tulaj - 
dánosoknak egy 
csurnö problémája 
van mindig a láto¬ 
gatók lelkiállapotá¬ 
val. A dolgon Jelen¬ 
tősen segít, ha az 
alábbi nevekre ne¬ 
vezik át a parkju¬ 
kat: 

JOHN MAGÉ: a láto¬ 
gatók dupla pénzt 
adnak ki minden 
menetért minde¬ 
gyik látványossá* 
gon 

JOHN WARDLEY: a 
látogatók mindig 
elégedettek, sem¬ 
mitől nem romlik a 
hangulatuk 
MELAN1E WARN: a 
látogatók mindig 
tökéletesen boldo¬ 
gok 


CSITT! 


ORAKA/V 

(DEMOJ 

A beszéd billentyű 
megnyomása után 
az alábbi csaláso¬ 
kat begépelésével 
a következőket ér¬ 
hetjük el: 

5ANGTUAHY; Isten 
mód 

5 MEG HE AD: maxi¬ 
málj s egészség 















Ismétlés a tudás anyja! Nemcsak azért, 
mert ismét az 576 Kbyte levelező tagozatát 
olvasod, hanem azért Is, mert most mégis- 
métlem a szolgálati közleményt, ami a be¬ 
vezetőben már egyszer elhangzott. (Tu¬ 
dom, hogy a bevezető olvasgatásának él¬ 
vezeti érteke csekély, viszont nem szeret¬ 
ném ha valaki lemaradna róla.) Szóval: 

Az e-mail címeink megváltoztak! 

A továbbiakban az lenne a tiszteletteljes 
kérésem, hogy a nekem szótő elektronikus 
leveleket az alábbi címre nyomassátok: 

covboy@576.hu 

Ugyanide jöhetnek az újságban irkáid 
gyanús alakoknak szálú levélbombák, én 
majd továbbítom őket a megfelelő helyre. 
(Recycle.bín) Az impresszumban szereplő 
576kbyte@57G.hu címre azonban nekem 
szánt irományt nem kéne küldeni - ide 
azok írjanak, akik véletlenül nem kapták 
meg a megrendelt csomagot, csekket, új¬ 
ságot, egyéb bígyót, (Illetve tehet ide is ir¬ 
káin! nekem, csak nem biztos, hogy meg 
is fogom kapni, ezzel az erővel tehet akár- 
mi@akármi.bu-ra is küldeni a dolgot.) Ha 
valakinek az a perverzitása, hogy továbbra 
is az 576fcb@írisz.hn-ra e-mailezik, gyor¬ 
san élje ki magát, mert az már csak de¬ 
cemberig ói. (Mármint az e-mail cím, bár 
ebben a mai világban sosem tehet tudni.) 
Na, térjünk akkor vissza megszokott kis 
medrünkbe; jöhetnek a levelek. Mint az 
várható volt, papírkos... izé, nyelvbotlás 
volt (sőt: nyeviboitás, hogy azért tartsuk a 
100 karakterre jutó nyomdahibák átlagát 
Is), szóval a postaládámat e hónapban job¬ 
bára a múltkori egyik prominens kis levél¬ 
re érkező reakciók töltötték meg. (Aki nem 
tudja melyik levélről van sző, gyorsan ren¬ 
deljen egy múlt havi számot az 575kbyte@ 
576,hu»n, mert gyakorlat teszi a mestert!) 
Voltak akik valló méregettek, voltak akik 
megjegyezték, hogy csúnyán beszélek (bi¬ 
zony! és még a mostani Csevegőt is anyá¬ 
zással kezdtem!), sőt, még olyanok is vol¬ 
tak, akik azt írták, hegy igaza van bará¬ 
tunknak, és nekem nem keltett volna úgy 
megharagudnom rá. Nahát, nahát. Kaptam 
is egy hosszas levelet egy régről ismerős 
arctél, ezt most iktatnám is. aztán le is 
zárhatnánk az Ügyet egyszer s mindenkor¬ 
ra. 

Üdvözletem Néked, kedves kollégái 
Nos. valóban igaza volt annak a Papp Gábor 
nevezetű embernek, mert levele alapján ra¬ 
gadtam én is úffent billentyűzetet. A régebbi 
számban még megírtam Neked, hogy ez az 
egy újság, amit végigolvasok rendesen, ezért 
most egy hosszabb lélegzetvételű levetet 
írok. melyben másokkal ellentétben megpró¬ 
bálok a konkrétumokban is segítséget adni, 
kérdés, hogy ezeket a tanácsokat megfogad¬ 
játok-e, de iz már ugye rajtatok múlik... 
(Nyugodtan berakhatod a levél részeit (na 
mindent, mert az unalmas lenne, max emelj 
ki néhány dolgot szerintem, ha akarsz) a 
Csevegőbe és nyugodtan frkálj bele minden¬ 
féle vastagított betűvel, ugyanis ezért volt él¬ 
vezetes mindig is a Csevegő, mert igazából a 
belepofázások miatt olvasta el a: emberke 
összefüggései ben az egész levelet, míg a 
mostani számban (99/9) három ilyet találtam 
csak,..) (Kértek, ezen ne múljék! - már me¬ 
gint egy statisztikus -) 

Szóval először is, ami a leginkább ba***a a 
csőrömet (Csillagok, csillagok, szépen ra¬ 
gyogjatok...), az a Csevegő legvégén tör¬ 


ténő krfakadásod volt. Hiába is cseszegetnek 
olvasók, hiába kapsz akárhány kritikái, nyil¬ 
vánosan NEM szabad lehordani azokat, akik¬ 
től a pénzedet szerzed, mert egy újságot 
csak addig vesznek meg. amíg a haverokkal 
beszélgetsz. Még dicsekedhetsz is, ha pedig 
támadja valaki az újságot, akkor az olvasókö¬ 
zönség nagy része összetart és összefog a 
védelmében! (Mint ahogy az történt is, csak 
nem tapétázom vele tele a csevegőt - elég 
ha én olvasom.) Te pedig pont ezt bombá¬ 
zod szét, amikor ilyeneket írsz a nyilvános¬ 
ság felé. Nem tudom, mostanában olvastál-e 
a fórumokban (HirNeí, idex. Internetto) ilyen 
ás olyan hozzászólásokat, sajnos, nagyon 
sokan lehúzzák a lapot és nincs olyan sok 
ember, aki felszólalna az érdeketekben. Sze¬ 
rintem minden egyes olvasót meg kell be¬ 
csülni, még ha hülyeségeket is csinál és tör¬ 
ni azokat, mert ez majdnem olyan, mint ami¬ 
kor a kiszolgálónak azt mondják, a vásárló 
szava szent és mindig igaza van. 

Na, akkor itt meg is állhatnánk egy szóra, 
mert kezdenek sűrűsödni az események. 
Egyrészt: Nem olvastam mostanában "a 
fórumokban'' ilyen és olyan hozzászóláso¬ 
kat, de ha már a fórumoknál tartunk: a 
Magyar Fórumot néha szoktam olvasni és 
képzeld, Csűr ka Pista bácsi egyszer nem 
szólalt fel például Horn Gyula érdekéhen. 
Mivel gondolom a Gyula ettől még tudott 
este aludni, én se zavartatom magam na¬ 
gyon. Ettől legalábbis nem. (Azt meg csak 
ügy zárójelben jegyzem meg, hogy a mi kis 
háztáji fórumunkban sem szólalt tel senki 
e fórumok érdekében. Eddig szóba sem ke¬ 
rültek. Ez meg csak úgy eszembe jutott.) 
Másrészt: Nem igazán értek egyet azzal a 
megállapítással, hogy azért mert valaki 
megvette az újságot vidámparkot is játsz¬ 
hat benne. Szemléletes példával élve: ha 
betérek egy vendéglátóipari egységbe, 
hogy néhány pohár habzó nedűvel öblítsem 
le a levelezés közben kiszáradt torkomat, 
nyugodtan használhatom a mellékhelyisé¬ 
get. ha a szükség úgy hozza. Azért viszont 
már neheztelni fognak, ha a dolgomat a 
mosdókagylóba végzem, és marhára nem 
érdekli őket, hogy kinek a sörétől is kel* 
lett sürgősen kimennem. (Mielőtt valaki 
még megmagyarázná: ez a példa nem vo¬ 
natkozik feltétlen a múltkori levélíróra - 
kizárólag az efféle gondolkodás visszásé- 
gaíra óhajtottam a magam szerény módján 
rávilágítani.) 

(Meglepő húzás következik. Mivel ügy lá¬ 
tom, hogy ez az eszmecsere majd 1 az 
egész csevegőt be fogja tölteni, közben 
elhintek pár egyéb levélkét is. Az Ilyen kis 
mellékvágányokat majd ilyen kurzív Mű¬ 
vel írom, hogy azért valamelyest elkülö¬ 
nüljön a föcsapás irányától.) 

Kritikát egyébként így is ki lehet fejezni: 

CQVBOYiíí 

A ro***téletbe / Miért van tele 576 
nyombahibákkal?! Miért?! A szeptem¬ 
beri számban, átfúrnám, 7 nyomdahi¬ 
bát találtam!!! Ez azért mégis csak 
sokfü Magyarázatot követelek a TSCHE - 
WJá -ben (GYKz a csevegőben)! 

Ötív.: Div 

Dear barátom! A magyarázat egysze¬ 
rű; ennyi halom karakterben néha be¬ 
csúszhat egy-agy baki. Azért szégyel¬ 
lem ám magam. Azazért vígasztal, 
hogy a nymotíabbiákaf neméi rekt kvö- 
etjjiik eíí, és az 1:40. QÚÖ arány talán 
azért nem is olyan rossz. Meg más¬ 
képp miről másról is leveleznénk, 
nembe? 



MAMÁMMÁ!!!!!!!!!! 

Kérdéseket fogok feltenni: 

I.Mit csináltok? 

2.0ivastátok az újságot? 

3, Mi van benne? 

4, Eláruljam? 

5, Ki). 10 db nyomdahiba van az újság¬ 
ban? 

6, Megtaláltad? 

7, Most ml lesz? 

"Néha kérdéseket feltenni nehezebb, 
mint válaszolni rájuk. ,r (SzÁ3,könyv, 
b.szentbeszéd) 

Széchy Ádám 

Az utóbbi megállapítássá! teljes mér¬ 
tékben egyetértek. 


Na, látod, ez sem egy szép kritika, 
mégis a szerző teljesen szabatosan 
hangot ad annak, hogy vajh’ miéri is 
dűl a telkében szörnyű vihar. Aztán 
van még jobb is, amikor mosolyogni is 
lehet a kritikán (és mellesleg sokkal 
szívesebben veszi az ember tudomá¬ 
sul). Ugyancsak az előbbi témánál 
maradva például: 


Tessék, nem sokkal jobban néz ki 
egy ilyen kis finoman cizellált 
rau?! 

Másrészt szerintem a KIBASZOT¬ 
TUL szó használatával nem értél el 
semmit. 

Hogyne értem volna el! Mivel ed¬ 
dig szorgalmasan ka csili agoztam a 
kizárólag nagy szótárban megtalálha¬ 
tó, vulg. ki tételű szavakat, mindenkinek 
feltűnt! Az írott es nyomtatott szó ugyebár 
egy kommunikációs torma - márpedig én 
itt azt óhajtottam közölni a tisztelt publi 
kummat. hogy nekem itt valami kibaszot¬ 
tul nem tetszik, és ezt a célkitűzést sze¬ 
rintem el is értem. A magam szerény mód¬ 
ján, persze. 

Szóval véleményem szerint nem az olvasók 
kritizálása a megoldás, főleg, ha bizonyos 
dolgokban igazuk van, csak maximum nem 
tudják ezt pontosan megfogalmazni számod¬ 
ra, mert egyszerűen nem értenek hozzá, mi¬ 
vel nem járatosak a témában. 

Na, itt elhangzott a kulcsszó, álljunk is 
meg egy percre, Most szimplán megkér¬ 
dezhetném, hogy ;í akkn meg mé pofázik 
bele?!” - de inkább árnyaltabban is kifej¬ 
teném a dalgot. Igazából nem volt nekem 
személy szerint semmi bajom a múltkori 
gyermekkel, csak egy valami már kezdett 
bosszantani. Való igaz, én kértem, hogy 
ha esetieg van valakinek építő jellegű ja- 
vasEata az újság jobbá tételére, akkor az 
ne mulassza el megosztani velem. Ért iga¬ 
zából a tartalomra vonatkozó konkrét dol¬ 
gokra gondoltam |mittomén: legyen min¬ 
den számban 2 oldal joystickteszl; legyen 
3 játék, amiről írunk 10 oldalt, a többiről 
pedig egy basáb; legyenek nagymellű lá¬ 
nyok tan g a bugyi bán: tangahugyi nélkül; 
nagymellű tangók lányok nélkül - ilyenek¬ 
re.) Ehelyett kaptam jó esetben olyan ré- 
buszokat, mint hogy az “újság színvonala 
sokat romlott”. Ez egy kijelentés, indoklás 
nélkül, ezzel az erővel azt is mondhatta 
volna bárki, hogy karton varrónő vagy hogy 
minden követ követ. A rosszabbik esetben 
elkezdték megmagyarázni, hogy hova te¬ 
gyem a reklámokat, hogyan csináljak be¬ 
vételt, hogyan lehet árnövelés nélkül az 
oldalszámot felemelni - vagyis hogyan 
csináljak újságot. Khm. Szerintem azt én 
azért jobban tudom, hogy a jelenlegi hát¬ 
térrel hogyan tehet technikailag üzemel¬ 


tetni ezt az újságot. Irt kész vagyok elis¬ 
merni, hogy ha valaki már 12 hosszú perce 
foglalkozik ezzel a témával, akkor már jo¬ 
gosult egy egyetemi katedrára - de mivel 
én már 12 éve csinálom, úgy gondoltam, 
hogy nem fogok a továbbiakban odaállni 
senkivel vitatkozni ilyen marhaságokon, 
Szegény barátunknak peche volt, pont ő 
volt soron. Az élet kegyetlen. 

Én azért megpróbálom, mert valamennyire 
ismerem a dörgést. Akkor kezdeném is az 
elejéről, vagyis olyan sorrendben, ahogy 
eszembe jutnak a dolgok... 

(...) 

(Egy kis vágás következik. Itt számos ér* 
dekes megállapítás található (sötétek a 
Kingpln-képek, tartalom jó, hírek nem jő, 
stb.) - vitafórumot nem nyitunk nem nyi¬ 
tunk rajta, hanem ugrunk, amíg esetünk¬ 
be nem vágó téma bukkan fel. Nem fog¬ 
játok kitalálni, mi tesz az.,,) 

A Csevegőben szerintem kicsit eltolódtak a 
témák, talán amiatt is, hogy olyan leveleket 
válogatsz bele, amelyek miatt mások nem 
ragadnak tollat. Ennél akkor már sokkal ér¬ 
dekesebbek voltak azok a levelek is, amikor 
mindig a sör küldözgetéséről volt sző. Ha 
javítotok bizonyos dolgokon, akkor nagy 
valószínűséggel ez is inkább egy poénos 

















levelező fórummá változik vissza. Amúgy 
meg fia valakinek a (eveiére csak gorombán 
tudsz válaszolni, mert annyira felmegy ben* 
ned a lavél olvasata közben a pumpa, akkor 
inkább ne rakd be, ezzal csak további em¬ 
bereket dühítesz fel, azok is írni fognak hü¬ 
lye leveleket stb, Talán ebben lehet igazán 
legjobban megsérteni az olvasókat. 

Ne feledd, a CoV is a postája miatt vált hí¬ 
ressége mellett hírhedtté is, ez egy olyan 
része volt az újságnak, amelyre büszke le¬ 
hetett mindenki, hogy ismeri, olvasta, az ö 
CoV-jában is benne volt, No. és persze a 
.benne elhangzó témákat nap mint nap fel* 
ás a munkahe- 
Ezek a jópo- 
még mindig megvannak, csak 
a színvonalcsökkenést és el pár¬ 
vagy elvesztik a kedvüket az írás¬ 
hoz. 

Szerintem itt most alapvető marhaságo¬ 
kat beszélsz. 

1. A CoV-hoi képest itt jól neveli, válasz¬ 
tékos úriember vagyak. Ha nem tetszeti 
valami, ott szépen elküldtem az illetői 
oda, ahova hirtelen kívántam - itt szeré¬ 
nyen megpróbálom láttatni vele azon dől 
gokat, amelyek elkerüllek amúgy éles fi¬ 
gyelmét. 

2, A benne elhangzó témákat meg azért 

hozták lel másnap az iskolában, 
mErt egyrészt a levelezési ro- 
vattai rendelkező újságok 
^ 1 körében akkor (is} az 

volt a trend, hogy 
kizárólag 

olyan 


25 ezer ember előtt. Nem ildomos viselke¬ 
dés - mondaná Fülig Jimmy, (Bár alap¬ 
anyag még bőven lenne az ügyre.} 

3. Olyan leveleket válogatok be, amilye¬ 
nek jönnek - na jé meg olyanokat, amire 
érdemes válaszolni, netán direkt a Cseve¬ 
gőben akarok rá válaszolni ilyen-olyan 
okokból. (Mint az imént kifejtettem, ez is 
egy Ilyen-olyan okból” kategóriájú volt.) 
Meg néha olyat is, amin valamiért nagyon 
kacagtam. Itt van egy Ilyen is, ami egyben 
egy közérdekű kiáltvány is: 

MEGNŐSÜLTE M!!!!!!!!!!!!!!!!!! 
Ééáéén marha! 

FÉRHTÁRSAMim! 

A nő csak messziről jő, na mag sötétben! 
Ha egy nő megkérdezi hány gyereke: szeret¬ 
nél, kapd fel a nadrágod és rohanj, ameddig 
bírsz (a következő nőig:-)))))) 

No pá... 

1999.09.2 f. Rabságom naplója... 

Mfalcon 

Látod-látod? Ezért (is) jobb a PC; van raj¬ 
ta On/Offgomb. Szerencsés egybekelése¬ 
tekhez egyébként az 576 olvasók nevében 
is szívből gratulálok/őszinte részvétem. 
(Nem kívánt rész törlendő.) 


Nem tudom, mennyi bevételek van az apró¬ 
hirdetésből, de én a helyetekben vagy eltö¬ 
rölném, vagy ingyenessé tenném, de vala¬ 
milyen terjedelemben korlátozással (lásd 
mondjuk VOX és a szelvényes megoldás}, 
bár ebbe annyira nenn tudok beleszólni 
mivel a hátterét a dolognak nem is¬ 
merem. 

Akkor elárulok egy háttérinformá- 


saját joga eldönteni, mikor van ezredforduló, 
de szerintem a legjobb, ha nem írjuk le, 
hogy szerintünk mikor van, mert ez nagyban 
féld üti ítheti azt az olvasót, aki mondjuk pont 
az ellenkezőjét gondolja (például engem a 
meggyőződésem miatt, hogy 0. év nem volt 
és eddig évezredeken át úgy számoltuk, 
hagy az 100D. év még az előző századhoz 
tartozik, ahogy ez az évszázadoknál is meg¬ 
van (pl. 1800 még a XVIII. század, így 2000 
is még a XX, század), 

Pheew, bát remélem, bogy valamennyit si¬ 
került segítenem egyik kedvenc újságom je¬ 
lenlegi helyzetén és sikerül a hírneveteken 
az olvasók körében esett csorbát kiküszö¬ 
bölni (Pardon, ez így nem pontos: a TE kö¬ 
rödben esett csorbát kiküszöbölni - min¬ 
denki csakis a saját maga nevében beszél¬ 
jen, ne képzeljen maga mögé nem létező 
tömegekéi. Ez persze nem vonatkozik a 
kormánypárti politikusokra, nekik szabad .} 
és remélem, hogy nem a rossz oldaláról né¬ 
zed a dolgot és nem veszed az egészet kiok¬ 
tatásnak egy feldühödött pillanatodban. 

Ha esetleg valamit felhasználsz az ötle¬ 
tekből, én annak nagyon örülni fogok, remé¬ 
lem, pozitív változásoknak leszünk szemta¬ 
núi (ha esetleg honorálni szeretnéd eme tet¬ 
temet, nyugodtan küldj sört, de csak gyöm¬ 
bérsört, én azzal élek. 

Kívánok minden jót a továbbiakhoz' Üdvöz¬ 
lettel Chilly 

Dear dude! Sok mindenre bt a végén nem 


tudok vála¬ 
szolni bt a vé¬ 
gén, hiszen me¬ 
netközben már megtel¬ 
tem. Gratulálok, hogy ekko¬ 
ra levelet bírtál írni, ami még 
erősen megvágott ál- f __ 
lapéiban is majdnem 
beterítette a csevegőt. 

(Persze ehhez én is hozzájá¬ 
rultam, de álmos vagyok, és 
ilyenkor mélyen filozofikus han¬ 
gulatba kerülök, ami nálam akut 
szászályárságban csapódik le,) 

Az utoljára felvetett probléma 
szerintem úgy marhaság, ahogy 
van - de legyen neked! Nekem 
legalábbis tökmindegy, hogy 
volt-e nulladik év vagy som. Tí- 
bérius római császár és kortársai 
viszont szörnyen pechesnek érez¬ 
hették magukat ahogy -1-böl +1- 
be znppantak, és így szinte teljes 
mértékben kieseti az életükből 
egy év. Persze mély elégedett¬ 
séggel fölt el, hogy milyen kis 
ügyes vagyok: mostanában vala¬ 
melyik cikkben úgy fogalmaztam, 
hogy valami várható az ezredfor¬ 
dulón, függetlenül attól, hogy _ 


leveleket közöltek le, amelyben a l levél¬ 
író valószín (Heg már attól is orgazmust 
kap, ha csak rágondol az adott újságra. Én 
másként gondoltam az ügyet: a vállon ve¬ 
rs getés ekel szépen zseb re tettem, az új¬ 
ságban pedig azokra válaszoltam, akik 
pont ellenkező alapállásból fiák meg ki¬ 
csiny véleményüket. Biztos volt egy kis 
meglepetés először, pedig én csak annyit 
csináltam, hogy mindenkivel olyan hang¬ 
nemben beszéltem, ahogy ő vetem: ha bo¬ 
londozott, akkor én is mókáztam; ha ko¬ 
moly volt, akkor próbáltam megmagyaráz 
ni neki a dolgokat (már ha tudtam): ha pe¬ 
dig kilógott a kapa a szájából, akkor ter¬ 
mészetesen azonnal elhajtottam a jő bü¬ 
dös - szóval oda. Most lehet, hogy öreg¬ 
szem, de már rég nem okoz elégtételt, ha 
sikeresen bohócot csinálok valakiből 20- 


ciot: mini a hirdetési tarifákból és a hirde¬ 
tések számából is láthatod, nem ez az 
évezred boltja - ez csak egy lehetőség az 
olvasóinknak. A hirdetés meg igen egysze¬ 
rű okokból nem ingyenes: amikor például 
a CoV-nál ingyenes volt, akkor mindenki 
nekiállt hirdetni (ha már egyszer ingyen 
van!). Ilyenek jöttek, hogy BMX-kerékpár 
eladó, 2D év körüli szőke lányok ismeret¬ 
ségét keresem, valamint méz kapható. 
Gépelhettük három napig. 

Amúgy még egy dolog a hátsó borítóról, 
mégpedig, hogy az ezretííoduló már hivata¬ 
losan sem 1999. december 31 után követke¬ 
zik be, hanem 2000-ben ugyanekkor, ugyan¬ 
is nenn volt 0. év, ebben megegyeztek a vi¬ 
tás felek és ez már hivatalos álláspont. Ez 
valahogy szúrta a szemem a WestEnd City 
Center reklámjában. Mindönkinek megvan a 


most szilveszterkor lesz-e vagy jövőre - 
látod, már tudat alatt is vigyázok minden 
szavamra! Mindegy, Sörről persze sző 
sem lehet {gyömbérről meg pláne}, a lé¬ 
nyeg. hogy got csevegtünk, csecs esz. 

Volt még egy borzasztó baklövés az előző 
számunk Kingpin leírásában, auiil most 
még mindenképpen orvosolnunk kell: 

Szia CeVboy! 

Mond meg a Vári Zolinak, hogy ha a 
Cypress Hitit meg egyszer a hardcore-ha so¬ 
rolja, akkor letépem a fejét és le* 4 “ok a 
nyakán!!!!!!!!!! Vagy még jobb: többet nem 
veszem az 576kB-t. (Maradjunk az első 
verziónál. Utó bői esetben én követem el a 
ml Zolinkon az említett inzultust.} A szüle¬ 
im így is ugrálnak, hagy minek veszem azt a 
marhaságot ha már egyszer előfizettek a pc 
gurura. A Limp Bizklt, az hardcore. A 
Cypress Hill az ízíg-vérig californiaí ganxta- 
rap. NEM hardcore. 

Ennyit erről csá! 

Killer NIC 

A helyreigazításnak helyt adok. (Külön¬ 
ben még ránkdől az Ország ház.) Vári Zoli¬ 
nak munkaköri kötelessége lesz ezentúl a 
“Ki kicsoda a jelenkori rapzsnében?” (rö¬ 
viden: Deathrap Dungeon) című lexikon ta¬ 
nulmányozása. Ismereteiről hónapok vé¬ 
gén felmérő dolgozatot fog írni, melynek 
eredményeiről természetesen tájékozta¬ 
tom olvasóinkat. 

Mielőtt fájó búcsúi vennék tőletek, felhív¬ 
nám a figyelmet az alant látható interaktív 
társasjátékunkra, amihez még egy jövő 
havi 576, valamint egy olló Is szükségelte¬ 
tik majd. A dolog egylajta Magit tha Gal- 
hering-szerű gyűjtögetés kártyajáték, csak 
itt nem tart olyan sokáig összegyűjteni agy 
teljes paklit (meg nem is kerül annyiba). A 
fotó nem engem ábrázol, tehát nem kell 
d árts-lábiának használni. Ha valakit az is 
érdekel, hogy akkor vajon kicsoda, lapoz¬ 
zon a 16. oldalon lévő reklámhoz, ahol ab¬ 
ban a szerkóban látható, amelyben talán 
egy kicsit már könnyebben felismeri pár- 
miiíiárd embere Föld kerekén. 

Ha gondoljátok, a jövő hónapban vitat¬ 
kozhatunk esetleg arról, hogy mikor lesz 
az ezredforduló. Vitaindítónak: 
aj 1999. december 31, utáni napon 
b.j 2000 december 31. utáni napon 
e./ holnap 

tU nem lesz ezredforduló: most szilvesz¬ 
terkor lepattanunk az újévről, és mandi¬ 
nerből meggyünk vissza 0-ig. 

Pusszant mindenkit: CoVboy 
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Diafilmek nagy választékban kaphatók. 
Tel*: 200-80-16 

Használt diavetítőt vennék. TeL: 
200-80-16 


EGYÉB KERES 


AMIGA KÍNÁL 


Magas áron veszek KfMDERTOJÁS játékokat 
és M&M figurákat, ha vannak megunt vagy fel¬ 
esleges darabjaid kérlek hívj! Tel.: 06-17388- 
55-34 


Commodore 64 - Amiga Gyorsszerviz é$ Kereskedelem. 
Számítógépek, fioppyfc, nyomtatók, monitorok, tápegységek 
olcsó, garanciális javítása, értékesítése. C-64 turbökártyák, 
Amigás bővítések. Tef.: 418^8345, 06-30-9-510-510 
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A P R Ó H i R 


Z E L V É IM Y 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni ügy, hogy minden 
egyes rubrikába csak 1 betű, írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ez¬ 
után küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenn¬ 
tartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


HIRDETÉSI ARAINK: 


20 sz ?'9 (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 

Közül eteknek: 20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további SZÓ 40,- Ft 


PC 


C64 


GÉPTÍPUS: 


ROVAT 


CSERE 

KERES 


OPCIÓK 


VASTAG BETŰ 
INVERZ 


(+50% FELÁR) 
(+50% FELÁR) 


-K -.H- 
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Kedvezményes előfizetési díj: 

576 Konzol 



negyed évre 
fél évre 
egy évre 


Megrendelem 


1600,- 

3000,“ 

5760,“ 

példányban 


Megrendeli neve: 
Címe, i rá nyitószám: 



Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
annak másolatát borítékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjenek: 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kedvezményes előfizetési díj 

576 Kbyte 



negyed évre 
fél évre 
egy évre 


1000 ,' 
1950,- 
3600,- 


Megrende lem az címé lapot 

mm 

Megrendelő neve: 



COMGAME “576” KFT 


Címe, i rányítoszám: 


1389 Budapest, Postafiők 132. 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 

























































BÁLÁT! Computers Bt. 


1146 Budapest, Thököly wt 88. 


AMD, Intel CPU-k, Épox, Abit, Acorp, 
Giga Byte, Asus alaplapok, CD-ROM- 
ok, hangkártyák. Winchesterek 

Gépátépítés; 

Epox MVP3-C + AMD Ká-2 400MHz CPU 

már 30.000,- Ft-tál 
Használt, működő 
alkatrészeit beszámítjuk! 
Javítás, tanácsadás. 


OTP részletfizetési lehetőség! 
Viszonteladókat is kiszolgálunk! 


Tel./Fax; 341-5343, 
06-20 9264-507 
Faxbank: 2333666/1607# 
E-maihbalati@ohol.com 
www.balati.hu 
Nyitvatartási H-P 9-17h-ig 


Ha most Canon BJC-2000-es 
nyomtatót vásárol, ajándékba ■ . 

kapja hozzá a Star Wars CD-ROM 
2 teljes verzióját; • 


Star Wars Akció 


Canon 


A Star Wars fátck ii mullimédiéi CD-ROM minimális hardverigénye: Pl66: 32 Mb RAM és 3D gyorsítókártya. Az akció a készlet ereiéig éí kUiróleg ez akciói kiszerelésekre érvényes. 
Kapható -országszerte e Canon partnereknél. További Imformiclót 3* (1) 237-óOSS-íks lelefbnszimnn kaphat. FAX BANK: (1} 23Í-3Ó6Ó/Í030. fnlemíl; wWwcsnon hu 


990 


Canon BJC-2000 


22 


S SZÁMÍTÁSIN 


COMPUTERS ■ 


TECHNIKAI 
SZAKÜZLET, 
BEMUTAZQ- 
TEREM, 
SZERVIZ 

READY COMPKER KFT 

Bp. V. kér. Vadász u, 3€. ( Vadá&*8áthory sarok) 


Tel: 331 -051S. 311-66-96, Fax: 311-8671 
H-P: 9.30-1 8.00 Szó: 9.DD-13.00 


SZÁMÍTÓGEPEK 

Tetszőleges konfigurációt összeállítunk 1-2 év 
garanciával, jogtiszta ajándék szoftverekkel 


OTP áruvásárlási hitelre már 20% kezdőrészlet 
befizetésével hazaviheti számítógépét 
vagy 25.000 Ft érték feletti részegységét. 
Helyszíni ügyintézés, hitelösszeg 000.000 Ft-ig. 


ALKATRÉSZEK, TARTOZÉKOK, 
ELEMEK SZÉLES VÁLASZTÉKA 

Abit, Gigabyte, Asus, Acorp, Intel, Soyo alaplapok, 
Quantum, Seagate, IBM, WD, Maxtor winchesterek, 

S3, Asus, Diám und, Trident, Ali VGA kártyák, 
Creative, Sony, Panasonic, Asus, Plextor CD-rom-ok 
SoundBlaster, Diamond, Aristn. Yamaha hangkártyák 
Canon, HP, Lexmark, Epson nyomtatók. 




Interneten: www.reatly.hu, ready@alarmix.net 
Részletes árlista faxra: 2-333-GG6/131D# 


Viszonteladói árak: 06-30-9413-453 


V 


technika es Muftim 


Üzlet címe: Budapest, 1145. Titet u. 2/b. 
Telefon / Fax: 364-05-79 és 251-79-16 
Rádiótelefon: 06-209-344-391 
FaxBank: 2-333-666 (1471§Tone üzemmódban) 
Http ://mvw.irans-am.hu Email: info@trans-am.hu 
Üzlet nyitvatartási H-P 9-17 éréig 
Szerviz nyitvatartás: H-P 10-15 óráig 


j J SVGA J ét gjujmil* 

U SVGA J n tarMKU 
CamUm 4A JK CP íiW w 
AJ Gfe Qufflum mliifftfVer 
6,4 <é> Quiirfum ttfa«*Clfer 
Fmtíum II LK/AT AÍmpUp 
Pentium II AWí 6H6 BX / ATX 
Pentium II AHA KIM CdHWI CPU 
flw Ithuo U J66A InwI Crhmn CPU 
maovji ex# tor awa 
SsihV JMurer US W dm 
Fürbe AurA *WWw 4oéoö» 

Irjai-An öetfl PH Cckrwv 

Pentium U *PX, FII 3&A Celeron, 32 SD, 

JJ Gb HDD, lAJ fDD, Mini tor., S3 4Mb AGP, 
4Sx CD értve, hrntfiáitya. 14" SVGA, tŰSgíkv, 


tUítfllit reutíum számítógépek JUJrffífHíJÍÍf 
ümn B} ÍOSX ÍO.SŰ 0 


HASZNÁLT ALKATRÉSZEK ADÁS - VÉTELE! 

^KÍ.IítíJi3%cs össztd2w(Ktús6fm, 3Í érte ttsnttUtítL 
Ul jn£(ámtf 

‘TtijtiTórű. szt.Tvizsze(gá{unássa£ti&tm násÁiióniat! 

VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT 1$ VÁRJUK! 

Hívjon, alkudjon és vásároljon. 1 

Amink ÁFA nélküliek, I óv garanciái iaríaíftwflaír 
és kászpénzftzótónw vonatkoznak, 


HÜSSl 


Ft 


+AFA 


A jOVÓNEK 
TEREMTETT 












































HÉZAGOS A GYŰJTEMÉNYED? TÖMD BE A FEKETE LYUKAKAT! 



mitByte 


94/11 


94/lí 


94/3 


94/4 


96/7-8 


94/Í2 


98/7-fl 


93/T2 


{ + poslokolls«g‘) boltjóinkban megváiárclhatúk 
vagy a csomagküldő szolgálatunktól megrendelhetők. 


99/3 


99/5 


db 

Postaköltség 

db 

Postaköltség 

db 

Postaköltség 

1 

63,- 

21 

404.- 

41 

490- 

2 

80.- 

22 

404.- 

42 

490- 

3 

200.- 

23 

404.- 

43 

490.- 

4 

200.- 

24 

404,- 

44 

490,- 

5 

200,- 

25 

404.- 

45 

490.- 

6 

200.- 

26 

404,- 

46 

490.- 

7 

200.- 

27 

404,- 

47 

490.- 

e 

200.- 

28 

404.- 

46 

490,- 

9 

333.- 

29 

404,- 

49 

400- 

10 

338,- 

30 

404- 

50 

490,- 

íí 

356.- 

31 

422- 

51 

506.- 

12 

356.- 

32 

422.- 

52 

506.- 

13 

356.- 

33 

422.- 

53 

50B.- 

14 

356.- 

34 

422.- 

54 

508.- 

15 

356,- 

35 

422.- 

55 

508.- 

ié 

355.- 

36 

422- 

56 

503- 

17 

356.- 

37 

422.- 

57 

503.- ] 

16 

356.- 

38 

422,- 

58 

500.- 

19 

356.- 

39 

422.- 

59 

506.- 1 

20 

356.- 

40 

422.- 


r 


Rendeléskor rózsaszín postautalványon fizess be címünkre 
{1389 Bp, Pf:t32) annyiszor 10Ö/-Ft-ot, ahány újságát 
rendelni szeretnél + a postaköltséget és az utalvány hátoldalán 
toló Iható megjegyzés rovatba írd be a kért lapok megjelenési számát. 
- ; Mg q postakölts é get nem adod h ázzá a rendelése d hez, 

úgy nem áll módunkba n megküldeni a kért újságokat. 


Akciónk a 

készletek erejéig tart! 


I 


* A darabszámtól függően a 
postaköltséget az alábbi táblázatból 
számolhatod ki. 


98/1 

318,- 

98/12 

398,- 

98/2 

318,- 

99/1 

398,- 

98/3 

318 r - 

99/2 

398,- 

98/4 

318,- 

99/3 

398,- 

98/5 

3t8 r - 

99/4 

398,“ 

98/6 

318,- 

99/5 

398,* 

98/7-8 

576,- 

99/6 

398,- 

98/9 

398,- 

99/7-8 

876,- . 

98/10 
98/1 T 

398,- 

398,- 

99/9 

398,- 






























































































































Ríva TNT1GMB RAM nmiM 

Voodoo 3 2000 IliftÁ 

Voodoo 3 3000 2MHFt + ÍiM 

P-ll alaplap, 400 Celeron, 64Mb RAM, 6.4GB HDD, 

1.44 FDD, Midi AIX, SD kompatibilis hangkártya, 

Ríva TNT16MB, 40* CD-ROM, bili, egér, 15” monitor 

mamiin 

Egyedi Igény szerinti konfigurációk kiépítése Is! 
További információért kérjük telefonáljon! 


ha&raiáLt 

imfea&naJ);: 2% 




















































































ÚJ BOLTUNK NYÍLIK! 

1999-ben három olyan dolog is 
történik, amelyet sokáig emlegetnek 
majd a történészek. Lesz egy 
EZREDFORDLXÓ, egy teljes 
NAPFOGYATKOZÁS, és a Westend 
centerben HIHETETT! nyitási 
akciókkal megnyílik a 10Öm 2 -es 
576 SiíOP! Teljes 576 választékkal és 
PROFI kiszolgáló személyzettel 
VÁRUNK! 


WESTEND 


1062 BUDAPEST, 
VÁCI ÚT 3 


NYITÁS* 1W NOVEMBER 12 


9 770865 822000 


Pólus Cet 



IU 



mi 

FI 








































